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ОВОСТИ ИЗ МИРА ИГР 


ривет, читатель! За окном — холодрыга, но вообще начало осени вы- 
далось жарким — к сожалению, только в переносном смысле этого 
слова. Посыпались горяченькие долгожданные игровые бомбы вроде 
пятой Смйхавоп и Наю: Веасп, была назначена дата президентских выбо- 
ров — геймеры сидят перед мониторами, инициативные группы стойко 
собирают подписи, российская политическая элита с новыми силами 
принялась давить на действующего (до 19 декабря?) белорусского прави- 
теля... Словом, привычная размеренная жизнь благодаря ряду событий 
для многих стала менее размеренной. Какие уж тут хандра с меланхоли- 
ей, не до них как-то. Тем более что, как я уже писал месяц назад, головы 
коллектива "ВР" полнятся идеями (местами — почти революционными в 
рамках газеты) о переменах и нововведениях. И что-то мне подсказывает, 
что следующий номер, вполне возможно, будет выглядеть немного — а 
может, и заметно — иначе, чем тот, который ты сейчас отправишься изу- 
чать. За сим — моя личная просьба: побольше резонанса, друзья! Ведь 
необязательно писать письма исключительно с целью увидеть их потом в 
“Нашей почте" — любой умный совет, любое потенциально полезное по- 
слание, любая адекватная реакция ценятся в редакции не меньше, чем, 
допустим, тирады о том, что такое геймер и счем его едят, ио прочих воз- 
можных энергетических кризисах. И сразу же — поехали. К примеру, 
большая часть коллектива "ВР" уже давно высказывается зато, чтобы на- 
всегда убрать из газеты таблицу релизов: таким образом можно освобо- 
дить почти целую полосу под, как мы думаем, более интересные вещи. А 
существует эта самая таблица до сих пор только потому, что мы опасаем- 
ся: авось она многим нужна. И, так как в редакции "ВР" практически пол- 
ная демократия, для начала выносим на всеобщее обсуждение вопрос о 

жизни и смерти списка релизов. Понесласы 
Павел Брель, от лица всей редакции 


ДАЙДЖЕСТ 


Страшный Данте 


Красота — штука крайне‘субъ- 
ективная, а о вкусах спорят, даеще 
как! Например, никак нельзя обой- 
ти стороной, не кинув тухлый поми- 
дор, историю со студией-разра- 
ботчиком Мпа ТПеогу и серией 
слэшеров Вем! Мау Сгу. Амбициоз- 
ная студия заявила, что Данте уже 
не модный и вообще не крут, по- 
этому самое время сменить имидж 
главного героя игры. На что-ни- 
будь более современное, броское 
и модное. Ну да, как же. Мта 
Тпеогу решила, что крутой Данте 
должен выглядеть как страшный, 
грязный и косящий под эмо бомж с 
намеками на психические рас- 
стройства. Плохо у разработчиков 
с туманного Альбиона со вкусом, 
ох, как плохо... 

Отец-основатель оригиналь- 
ной Оем Мау Сгу Хидеки Камия 
вряд ли рад таким новшествам. 
Однако открыто он свое недоволь- 
ство не выражает. На вопросы же о 
том, станет ли новая игра лучше 
первой части, Хидеки говорит: 
“Мне все равно”. Правда, важно 
понимать, что фанатам слэшера 
небезразлична судьба ОтС. По- 
этому уже сейчас можно смело 
предположить, что грядущую игру 
ждет провал. Как минимум из-за 
нового имиджа Данте Спарда. 


Новая прошивка 
на радость мазохистам 


Компания Зопу обновила про- 
щивку собственной консоли треть- 
его поколения Рауаноп 3 до вер- 
сии 3.50. Улучшенный девайс те- 
перь может проигрывать Буи-гау- 
диски с трехмерными фильмами, а 


также имеет улучшенный интер- 
фейс и пару мелких нововведений. 
Жаль только, что вместе с новыми 
возможностями Р$5З получила и 
новые проблемы. Например, мно- 
гие пользователи консоли жалуют- 
ся, что она перестала распозна- 
вать некоторые У$В-устройства. 
Форумы компании быстро разго- 
релись недовольством, начто Зопу 
ответила крайне оперативно, напо- 
мнив, что никто и никогда не гаран- 
тировал поддержку неофициаль- 
ных контроллеров. Просто и ясно. 
Есть только одно “но”: обладатели 
РауаНоп 3 продолжают сетовать 
на то, что в “черном списке” оказа- 
лись и лицензированные девайсы. 
Несмотря на это, Зопу продолжает 
гнуть свою линию. 


Политкорректность, 
черт бы ее побрал 


В новой части тактического шу- 
тера Меда! о! Нопог перемены! Пе- 
ремены, которые сделают проект 
намного чище, белее и пушистее. 
Знаете, в рюшечках, с розовыми 
бантами и стразиками на коробке с 
диском. И все почему? Грег Гуд- 
рич, исполнительный продюсер иг- 
ры, объясняет, что решение подоб- 
ным образом изменить шутер бы- 
ло принято ради “военных, а также 
семей, понесших невосполнимые 
утраты”. А изменения заключаются 
вот в чем: в многопользователь- 
ском режиме фракция “Талибан” 
отныне и во веки веков будет назы- 
ваться не иначе как “Противодей- 
ствующие силы”. Мелочь, а воен- 
ным ведомствам США и Велико- 
британии приятно. 

Чтобы отвлечь от грустных мыс- 
лей, напоминаем, что новая Меда! 
ОЕ Нопог выходит уже 12 октября 
этого года на РС, ХБох 360 и Р$З. 


Воск$аг поставила на 
место западные СМИ 


Заокеанская газета Пайу З!аг 
уже, наверное, несколько раз пожа- 
лела о том, что вздумала схватить- 
ся с Воск$аг в суде. Вся история 
началась еще этим летом в Англии, 
когда преступник Рауль Моат всту- 
пил в настоящую войну с местными 
полицейскими. Живым взять Моата 
не удалось, он покончил с собой. 
Ну, а Байу Заг вдруг начала утвер- 
ждать, что Воск${аг Сатез собира- 
ется взять эту историю как основу 
для создания очередного экшена в 
линейке СТА. Журналисты пошли 
даже дальше, обозвав разработчи- 
ков идиотами, которые только и 
умеют, что делать бизнес на стра- 
даниях других людей. Реакция 
Воскаг Сатез долго ждать себя 
не заставила — компания обрати- 


лась в суд. На суде Вайу Загне ста- 
ла отпираться и быстро созналась 
во всем: история, опубликованная 
газетой, была придумана. Так что 
теперь газетчикам придется вы- 
платить компенсацию ВРоск$!аг, а 
заодно и оплатить все судебные 
издержки. В кои-то веки справед- 
ливость восторжествовала илжецы 
понесли заслуженное наказание. 


Самые грубые игры 


Издание ТВе \ММазРтоют Роз 
составило список самых оскорби- 
тельных игр за всю историю игро- 
прома. О том, что некоторые изве- 
стные проекты попадут в этот спи- 
сок, можно было догадаться сразу: 
Модет \УМ/айаге 2 — из-за миссии 
№ Виззап$, а также Мапвиг{ 2 — 
из-за насилия и жестокости, царя- 
щих в игре. Странно, что СТА не 


приплели. Однако наряду с извест- 
ными, но в целом безобидными иг- 
рами в список попали и малоизве- 
стные, но при этом откровенно 
скотские проекты, по-другому и не 
назовешь. Так, японский симуля- 
тор насильника НВареЁау предлага- 
ет геймеру почувствовать себя ма- 
ньяком, насилующим до трех жен- 
щин одновременно. Изнасиловать 
индейскую девушку предлагается 
и в игре Сичег$ Веуепсще. А роле- 
вая игра Зирег СоитыЫпе Маззасге 
посвящена трагическим событиям 
в школе Колумбайн — в этом про- 
екте смакуется насилие, основан- 
ное на реальных событиях. Со 
справедливостью включения таких 
игр в скандальный список Тве 
М/азбтоюпт Ро${ спорить трудно. 


| Же о Бап и! 


Компания ВИгаг лишилась 
пяти тысяч игроков своей реалтай- 
мовой стратегии З1агСгай 2: ММпд$ 
огьБепу. Именно такое количество 
аккаунтов было забанено по причи- 
не “использования хакерских про- 
грамм и читов”. Если у вас есть 
клиент вышеупомянутой игры, со- 
ветуем не полениться и проверить 
свой профиль: кто знает, может, 
один из виртуальных преступников 
— это вы? А меж тем число подпи- 
счиков ЭагСгаН 2 еще в начале 
сентября месяца перевалило за 
трехмиллионную отметку и про- 
должает расти. 


Игры и кино 


У голливудской экранизации 
игры Капе & Гупсй: Оеаа Меп оче- 
редные проблемы: очень важный 
человек покинул съемочную ко- 
манду. Нет, Брюс Уиллис и Джейми 
Фокс по-прежнему на главных ро- 
лях, тут все в порядке. А вот режис- 
сер Патрик Алессандрин решил от- 
казаться от проекта. Пока неизве- 
стно, кого продюсеры кинокарти- 
ны определят на вакантное теперь 
место постановщика нового филь- 
ма. Напомним, что съемки фильма 
должны были стартовать еще до 
конца этого года. Но теперь, пока 
идут поиски нового режиссера, ко- 
манде придется неизвестно сколь- 
ко ожидать начала съемочного 
процесса. 

Пока у одних экранизаций воз- 
никают проблемы, другие только- 
только получают путевку в жизнь, 
пусть даже не на большие экраны 
кинотеатров, а на маленькие теле- 
визионные экраны. Так, недавно по 
Сети прошел слух, что собствен- 
ным телесериалом могут в скором 
будущем обзавестись бесшабаш- 
ные кролики из вселенной ВРампо 
ВаБыа$. Причем заниматься экра- 
низацией будет не кто-нибудь, а 
ребята из Аагтап Апитайоп, пода- 
рившие миру Уоллеса и Громита. 
Уже просочилась некоторая ин- 
формация о самом фильме: якобы 
в нем кадры с живыми актерами 
будут соседствовать с компьютер- 
ной анимацией. 


Мясное телешоу с кучей зомби 
и крутыми тачками 


Компания Асмзюп сообщила о разработке зубодроби- 
тельного, отрывного гоночного экшена Вюод Оиуе. Суть про- 
ста: есть телевизионное шоу, в котором участники на модер- 
низированных автомобилях давят толпы зомби в протухшие 
котлетки и параллельно успевают палить друг в друга из все- 
го, из чего только можно. Этакий салат из ХотЫе Опуег, 
СгазНЧау и фильма “Смертельная гонка”. На данный момент 


нам обещают предоставить несколько турниров и бтипов ло- 
каций, большое количество колесных “монстров” и оружия. 

Если судить по скриншотам и трейлерам, нас ждет ура- 
ганный игровой процесс и весьма тусклая, даже некрасивая 
графика. Не может не радовать то, что проект создается в на- 
рочито несерьезном стиле, о чем можно судить хотя бы по 
“клюквенным” персонажам. Одна только девушка Наталья на 
большом желтом самосвале чего стоит! Выход этой гоноч- 
ной аркады с пушками и зомби запланирован на ноябрь 2011 
года — проект появится на ХБох 360 и Р$З. 


Совместный проект Тор беаги М!сгозой 


Довольно любопытный проект недавно затеяло изда- 
тельство МесгозоЙ. Эта компания договорилась о сотрудни- 
честве с известной телепередачей Тор Сеаг — команда шоу 
примет участие в развитии гоночной вселенной Рогга 
Моюгзрой. Плоды этого сотрудничества геймеры смогут 
оценить 29 октября этого года — в этот день на полки мага- 
зинов должна прикатить Рогга Моюгзром 3: Умтае 
Совесйоп. Это издание. среди прочего, сможет похвастаться 
90-минутным видео, в которое включены разные выпуски те- 
лепередачи Тор Сеаг. Кроме того, обладатели этого издания 
смогут скачать набор $З80’$ Сагаде Саг Раск, включающий 
три новых авто. Помимо серии Рогга Моюгзрой, телешоу Тор 
Сеаг также сотрудничает и с линейкой Сгап Тийзто. 


ЕШеВоР!апе! 2 отложили 


Релиз платформера с уникальным конструктором 
ИбеВюР пе! 2 отложен до января следующего года. А ведь 
если бы не перенос, то обладатели РауЗ{авоп 3 смогли бы 
увидеть эксклюзивный проект уже через месяц-полтора. 
Разработчики решили излишне не мудрить и объяснили пе- 
ренос даты выхода игры крайне просто и в то же время ту- 
манно: “Мы хотим, чтобы ИеВюРапе!2 встретила своих по- 
купателей во всей красе. Именно поэтому мы не готовы вы- 
пустить наш горячо любимый платформер в ноябре”. Что ж, 
почему бы и не подождать? 


Зомби точно будут 
в Сай о Ошу: Васк Ор$ 


Теперь уже доподлинно из- 
вестно, что зомби-режим, столь 
популярный в Са! оГВиу: М/ойд а 
М/аг, будет присутствовать и в но- 
вой игре сериала. Новости о нем 
приходят из самых различных ис- 
точников — очевидно, на данном 
этапе рекламной кампании этот 
режим ставится во главу угла. То 
нам крутят видео, в котором зомби 
пачками носятся по экранам теле- 
визоров. То Марк Ламиа из 
Тгеуагсй сообщает, что зомби-ре- 
жим был очень сильно модернизи- 
рован со времен \М/опа аЕ Маг. То 
приходят вести о том, что уже гото- 
во руководство к игре, причем в 
нем детально расписаны и воз- 
можности зомби-режима. Так что 
спорить с очевидными истинами 
теперь уже нет смысла — в Сай оЁ 
Биыу: Васк Орз$ зомби появятся не- 
пременно. 

Релиз Са! оЕОщу: Васк Орз на- 
мечен на 9 ноября, игра выйдет на 
РС, Рау авоп 3 и Хбох 360. 


Новому хозяину — 
новый ключ от города 


Новая часть градостроительно- 
го симулятора СШез$ ХЕ 2011 все- 
таки выйдет, даже несмотря на но- 
вого владельца. Издательство 
Росуз Ноте \егасвуе купило все 
права на проект у невовремя за- 
крывшейся компании Моще СизюЮ. 
Более того, новый хозяин пообе- 
щал доделать игру в самые крат- 
чайшие сроки: релиз намечен уже 
на октябрь текущего года. Постра- 
дает или нет качество СШез ХЁ 
2011, сказать трудно. Но вряд ли у 
новоиспеченных владельцев хва- 
тит криворукости, чтобы испортить 
почти готовый к выходу материал. 

В симуляторе нас ждут краси- 
вые трехмерные города и природ- 


ные ландшафты, а также различ- 
ные климатические зоны — от па- 
лящей пустыни до тропических 
влажных лесов и умеренного кли- 
мата старушки Европы. Помимо 
этого, у игрока появится возмож- 
ность управлять сразу нескольки- 
ми городами, прокладывать между 
ними дороги и активно налаживать 
торговые связи. 


Давным-давно, 
на планете Земля, 
по модели тее2 ау... 


Все больше и болыше проектов 
разработчики разных мастей про- 
дают по тее?рау..По сути, такие 
игры являются бесплатными, а 
компания получает деньги за счет 
добровольных выплат и от продаж 
каких-нибудь внутриигровых плю- 
шек. Отличная тенденция, надо за- 
метить, которой поддалась еще 


одна контора — Вед 5 Зи $, ос- 
нову которой составляют люди, 
причастные к созданию культовой 
ММОВРС Юма ог \Магсгай. 

ММО-щ ‚Агеай, который, к 
слову, является еще и РС-эксклю- 
зивом, поведает трагическую ис- 
торию о том, как Землю через дол- 
гих 200 лет накроет энергетичес- 
кая завеса. Все бы ничего, да вот 
только повадились по планете че- 
ловекоядные. монстры ‚бегать и 
жизнь людям будущего портить. 
Цель игрока проста — присоеди- 
ниться к выжившим и попытаться 
хоть как-то изменить ситуацию к 
лучшему. А заодно, наверное, и 
спасти все человечество. 

В. роликах. РгефаЙ смотрится 
очень красиво и вкубно: Если все 
пройдет’ удачно, то нас ожидает 
еще один отличный и, что немало- 
важно, бесплатный проект. Прав- 
да, окунуться в мир ММО-шутера 
мы сможем не раньше 2011 года. 


у 
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Майкла Джексона — 
в каждый дом! 


Рапе{! Мсвае! — такое назва- 
ние получила новая ММО-игра, 
разработкой которой в настоящее 
время. занимается ЗЕЕ \Мциа! 
\М/опад$. Из коротенького пресс-ре- 
лиза можно понять, что эта вирту- 
альная забава будет целиком и_ 
полностью посвящена. Майклу 
Джексону. Разработчики планиру- 
ют создать полноценный онлайно- 
вый мир, адресованный прежде 
всего фанатам Майкла. В Рапе 
Мкрае! буквально все игровое ок- 
ружение будет напоминать им об 
их кумире. Релиз. игры. Рапе 
Меспае! запланирован на конец 
2011 года. Сам проект будет бес- 
платным, однако за деньги гейме- 
ры смогут приобрести некоторые 
дополнительные предметы. 

Нуа музыкально-танцевальный 
продукт Мевае! ласкзоп: Те бате 


выйдет уже в ноябре текущего го- 
да, но только для М1, Митепао 0$ и 
Рау{авоп РоцаЫе. Версии для 
ХБох 360 и Рауавоп 3 задержатся 
в кузнях ЦЫ$ой до начала следую- 
щего года. К чему же так печалить 
пользователей двух платформ, как 
минимум желающих повторить все 
самые знаменитые движения Май- 
кла Джексона? Все просто: дово- 
дится до ума поддержка Кпесе и 
РауЗавоп Моуе. 


РС останется без 
уличных боев 
из-за пиратства 


Загибайте пальцы. Зирег Зее 
Рюомег 4 уже успела посетить 
Рау Завйоп 3. Раз. Примерно в тоже 
время файтинг вышел и для ХБох 
360. Два. В конце 2010 года плани- 
руется портировать игру на игро- 
вые автоматы. Три. В следующем 
году, по уверениям разработчиков, 
свежий "Уличный боец” обязатель- 
но посетит Ми\епдо 30$. Четыре. А 
через два года Зирег Зее Нащег4 
снизойдет и до РС. ПЯ... 

Стоп-стоп-стоп. Никаких “пять”. 
На персональных компьютерах 
файтинг от Сарсот выпускать не 
планируется. По словам Йошинори 
Оно, продюсера серии, во всем ви- 
новаты “плохие и нехорошие” пира- 
ты. Популярная нынче песня: ПК- 
рынок “весь в грязи и порочен”, и 
пока компания не придумает эф- 
фективный метод защиты своего 
продукта, тот на названную плат- 
форму ни ногой. Тут уж ничего не 
попишешь, жадность зачастую куда 
сильнее здравого смысла. 


ИНДУСТРИЯ 


Официальная дата выхода 
№Мтепдо 30$ 


Митепдо наконец-то официально сооб- 
щила о дате выхода своей новой портатив- 
ной консоли 30$. Встречаем громкими ап- 
лодисментами: свежая карманная игровая 
платформа появится в продаже уже 26 фев- 
раля следующего года на территории Япо- 
нии по стартовой цене в 300 вечнозеленых 
американских долларов, или 25 тысяч йен. 
Чуть позже, в марте, Митепао 30$ поступит 
на прилавки магазинов Европы и Америки. 


15 лет на рынке 


Консоль Рау З{аНоп от компании Зопу в 
прошедшем месяце отпраздновала сразу 
два юбилея. 9 сентября 1995 года, 15 лет 
назад, начались продажи этой игровой 
платформы в Северной Америке. В честь 
такого радостного и знаменательного со- 
бытия Зопу приготовила для своих пользо- 
вателей сюрпризы. Правда, только для тех, 
кто зарегистрирован в американском 
Рау\абоп Зюге. А вот и “вкусности”: эле- 
мент декора с историей развития 
РауЗавоп для комнаты в РЗ Ноте, боль- 
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шие скидки на некоторые игры, бесплатные 
юбилейные темы для Р$З и РауЗ`аНоп 
РопаЫе. А 29 сентября состоялось пятнад- 
цатилетие выхода РЗОпе в Европе. Правда, 
такими бонусами, как американских поль- 
зователей, европейцев Зопу решила не ра- 
довать. По крайней мере, пока. Но не стоит 
отчаиваться, ведь впереди еще один празд- 
ник — десятилетие РауЗавоп 2! 


Нолан будет покорять рынок 
видеоигр? 


Один из самых талантливых режиссеров. 
Создатель таких знаменитых кинолент, как 
“Бессонница”, “Бэтмен: Начало”, “Престиж”, 
“Темный рыцарь” и “Начало”. Обладатель 
множественных наград. Знакомьтесь: Крис- 
тофер Нолан, человек, покоривший кинема- 
тограф и решивший раскрыть себя еще и в 
игровой индустрии. Оказывается, у знаме- 
нитого режиссера давно зародилась идея о 
создании проекта на основе “Начала”. Как 
Кристофер заявил журналистам, он считает, 
что в видеоигре возможно воплотить те за- 
мыслы, которые просто невозможно было 
реализовать в фильме. 

Будем надеяться, что Нолан окажется и 
талантливым игроделом. Возможно, ему 
удастся привнести в мир виртуальных раз- 
влечений много новых идей и интересных 
решений. Только вот сомнения и здравый 
скепсис, возникающие при виде словосоче- 
тании “игра по фильму”, уже потихоньку на- 
чинают царапать своими острыми когтями. 
Правда, начинать “холиворы” по поводу и 
без пока рано: Кристофер еще может и пе- 
редумать. 


Гильермо Дель Торо и ТНО 


Мексиканский режиссер, продюсер и 
сценарист Гильермо дель Торо со- 
вместно с компанией ТНО работа- 
ет надо созданием целого ряда 
проектов. В частности, одна из 
игр станет хоррором и будет 
иметь некие параллели с творче- 
ством Говарда Лавкрафта. Дель 
Торо, получивший 9 наград за 
фильм “Хронос”, также сообща- 
ет, что все задуманные видеоиг- 


ры планируются 
очень качест- 
венными, а по- 
сему на разра- 
ботку каждой 
из них будет по- 
трачено не менее 
трех лет. Так что 
ждать еще и ждать 
нам раскрытия Гиль- 
ермо в индустрии вир- 
туальных развлечений. 


Марио 

в самом 
расцве- 
те лет 


13 сентяб- 
ря Марио — са- 
мому знаменито- 
му водопроводчику 
в мире — исполнилось целых 25 лет. 
Хотя впервые герой дебютировал аж в 1983 
году в игре Вопкеу Копд в роли безымянно- 
го героя. Позже, с выходом Зирег Майо 
Вгоз$. в 1985, водопроводчик стал невероят- 
но успешным и популярным. Шутка ли: с 
тех пор было продано 40 миллионов копий 
названной игры, и эта цифра продолжает 
увеличиваться и сегодня. Если же брать об- 
щий тираж всех игр о веселом спасителе 
принцесс, то число реализованных копий 
превышает отметку в 240 миллионов! Спа- 
сать принцесс — это вам не зрение перед, 
голубыми экранами сажать, так-то. С днем 
рождения, Марио! 


Рекорды Т@$ 2010 


Выставка Токуо Сате Зпом/ 2010 бьет 
собственный рекорд по посещаемости. Так, 
за четыре дня проведения масштабного ме- 
роприятия его посетило более двухсот тысяч 
человек. Ранее подобная цифра никогда не 
была достигнута. К примеру, прошлогодняя 
ТСЗ может похвастаться лишь 185 тысячами 
гостей. Что ж, приятно осознавать, что игро- 
вая индустрия не умирает, а продолжает ак- 
тивно развиваться. И кто там ворчал про кри- 
ЗИС?.. 


Восточноевропейские 
студии объединяются 
Чехи из Вопепта !щегасвуе, 
а также несколько других сту- 
дий из Восточной Европы, 
входящие в организацию 
паерепаепЕ ОБеуеюрег$ 
с АЗЗОоСаНоп (она же — 
} х 


1ЮЕА Сатез), объявили о 
слиянии. К Вонепта 
щегасНуе в качестве под- 
2ы- контрольных подразделений 
присоединились АНаг 
Сатез (работала над 
играми линейки УРО), 
Васк Еетег{ (игра 
Арпа Рите) и 
Сетаий РгодисНоп 
(проект  Метепю 
Моп). Все эти игро- 
дельческие коллективы 
сохраняют относительную 
самостоятельность, и бу- 
дут трудиться над соб- 
ственными проектами, од- 
нако время от времени 
команды студий будут объеди- 
нять силы для разработки новых игр. Те- 
перь Вовепта !щегасвуе стала самым круп- 
ным игровым разработчиком в Восточной 
Европе. 


Рон Гилберт и Тим Шафер 
снова “в одной упряжке” 


Рон Гилберт недавно влился в команду 
Тима Шафера — студию Воцфе пе 
РгодисНоп$. Этот коллектив в настоящее 
время работает над несколькими проектами 
небольшого уровня — как говорил Тим, они 
одновременно делают сразу четыре игры. 
Предполагается, что подобные “маленькие” 
развлечения будут распространяться исклю- 
чительно цифровым способом. 

Напомним, что в последний раз Рон Гил- 
берт и Тим Шафер работали вместе почти 
двадцать лет назад — над игрой Мопкеу 
юапа 2: ЕеСписк’$ Веуепсе. Если их новые 
проекты будут хотя бы такого же уровня, как 
эта игра, работа двух игроделов определен- 
но заслуживает внимания. 
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КОНСОЛЬНЫЕ НОВОСТИ 


КИхопе 3 обзавелась датой релиза 


Поклонники КИгопе, некоторые из ваших молитв 
наконец-то услышаны: Зопу на пару с командой 
Сиегт а Сатез в сентябре объявили дату релиза про- 
екта КШгопе 3. Если верить официальному блогу 
Зопу, игра приедет в магазины Северной Америки 22 
февраля 2011 года. Когда проект появится в странах 
Европы — не сообщается. 


КИРопе 3 — новая игра знаменитой линейки, пове- 
ствующей о борьбе людей с сильными инопланетны- 
ми противниками — расой хеллгастов. Изюминками 
нового проекта станут поддержка знаменитого конт- 
роллера РауЗаноп Моуе и стереоскопического 30. 
КИргопе 3 выйдет эксклюзивно на РауЗавоп 3. 


Вед Оеад Веуоийоп — миф 
или реальность? 


Довольная Таке-Тмо в сентябре вовсю хвасталась 
результатами второго финансового квартала. Не сек- 
рет, что значительную прибыль издателям принес 
проект Вед Оеаа НВедетрйоп, посвященный тематике 
Дикого Запада. Обычно такие успешные игры не оста- 
ются без сиквелов. Однако о том, когда мы увидим 
продолжение Вед Беад Ведетрвоп, пока ничего не из- 
вестно: парни из Таке-Тмо молчат, как партизаны. Тем 
не менее некий инсайдер, якобы работающий в ком- 
пании, проболтался английскому изданию МСУ, что 
сейчас трудится над игрой под названием Веа Беаа 
Веуошвоп. Если это на самом деле правда — вполне 
возможно, что действие новой игры сериала будет 
разворачиваться на фоне американской революции 
1763-1783 гг. 


“Парный” Теккеп 


На выставке Токуо Сатез Эпо\ми бал правили при- 
ставки. Особенно много новостей было о различных 
файтингах: с новыми, большими и маленькими, анон- 
сами на мероприятие прибыли и Сарсот, и Матсо 
Вапда!. Последняя официально анонсировала на шоу 
свой новый проект — игру ТеККеп Тад Тоигпатеп 2. 
Как следует из названия, данная виртуальная забава 
является прямым продолжением ТеКкеп Тад 


Тоитатет. Напомним, что главной особенностью 
оригинальной игры была возможность участвовать в 
поединках команд “двое против двоих”. Причем бой- 
цов позволялось менять прямо во время схватки. Эта 
особенность сохранится и в продолжении. 


Если верить разработчикам, официальная пре- 
мьера нового файтинга во вселенной ТеККеп состоит- 
ся летом 2011 года. Уже точно известно, что игра вый- 
дет на игровых автоматах. Есть также предположения, 
что Теккеп Тад Тоигпатеге 2 заглянет со временем и 
на ХБох 360 и Р53З. 


Новые драки в стиле Ема! Ращазу 


Оса 012: Ета! Еатазу — такое название по- 
лучила новая экшен-ВРС во вселенной Ета! Рапта$у. 
Проект, который является прямым продолжением иг- 
ры Озяа: Рпа! Ратщазу, создается эксклюзивно для 
консоли РауЗ{авоп РоцаЫе, а релиз игры намечается 
на весну 2011 года. Глобально ничего не изменилось: 
сводный отряд героев из различных проектов серии 
Епа!/Ратазу снова лупцует почем зря различных нехо- 
роших ребят. Зацаге Епх обещает “прокачку” героев, а 
также быстрые и красивые драки (украшать их будут 
зрелищные серии ударов и яркие спецэффекты). Кро- 
ме того, персонажи игры смогут призывать во время 
боя соратника — сдвоенными атаками побеждать вра- 
гов ведь намного легче. А игроки, прошедшие первую 
Оззеа: Ета! Ратазу, смогут импортировать в новую 
игру сохранения из оригинала. 


Стоит отметить, что “эниксы” не собираются со- 
средотачиваться на одних только пустых драках — иг- 
ра будет по праву гордиться проработанным сюжет- 
ным режимом, включающим две основные ветки. Вся 
история, по замыслу разработчиков, будет завернута 
вокруг 12-й битвы между Космосом и Хаосом, в кото- 
рой и принимают участие различные герои и злодеи 
вселенной Ета! Еатща5у. 

Зацаге Епх клянется, что игра не станет эксклюзи- 
вом для Страны восходящего солнца — и европейцы, 
и американцы также смогут поиграть в ОБ 012: 
Апа! Рапта5$у. 


Обновки от Сарсот 


Сарсот также было что показать и рассказать на 
последнем игровом шоу в Токио. Во-первых, публике 
были официально представлены новые бойцы для 
Магуе! у5. Сарсот 3: Рае ог Тм/о \Моп@$. Со сторо- 
ны Магуе! к грядущей битве присоединяются Х-23 
(мир Мем Х-Меп) и Человек-паук. Хотя о том, что в иг- 
ре будет Спайди, все итак давно уже знали: такой кру- 
той парень просто не мог пропустить намечающуюся 
грандиозную драку. От Сарсот же в битве примут уча- 
стие Тгоп Воппе (Меда Мап) и Альберт Вескер 
(Везет! Ем). Магие! мегзи$ Сарсот 3 разрабатывает- 
ся для РЗЗ и ХБох 360. 

Во-вторых, игроделы назвали и парочку новых во- 
инов для Зирег Зтее{ ЕюМег 4. Это китайские близ- 
нецы Юнь и Янь, есть предположение, что они будут 
включены в игру при помощи скачиваемых дополне- 


ний. Однако это еще не точная информация: разра- 
ботчики представили только самих бойцов, а как 
именно они присоединятся к схватке — пока неизвест- 
но. С платформами опять же неразбериха: близняшки 
точно появятся в версии Зирег Зтее! Рамег 4 для ар- 
кадных автоматов (в Японии эта версия будет доступ- 
на в декабре сего года), а вот заглянут ли они в версии 
$$: 4 для Рауайоп 3 и ХБох 360 — пока неизвестно. 
Напомним, что впервые Юнь и Янь засветились в игре 
Энее! РаМег 3. 


Смерть насекомым! 


ОЗРИБВег в сентябре сообщила о разработке 
проекта ЕачИ Ое{тепзе Рогсе: тзес{ Аптадедадоп, 
рассчитанного на любителей пострелять. Игра созда- 
ется в недрах студии Мсюиз Сусе ЗоЙЯ\маге. Новый 
проект — продолжение игры ЕайВ Оеепзе Рогсе 2017. 
Сюжет прост, как апельсин: инопланетные насекомые 
собираются сожрать всечеловечество, апомешать им 
должны бойцы элитных подразделений. Вот за одного 
из таких суперсолдат нам и предстоит играть. И пус- 
кай жуки поберегутся! Прокачиваемые доспехи для ге- 
роев, а также более 150 видов оружия — в комплекте. 

Кстати, отстреливать насекомых будет разрешено 
не только в одиночном режиме, но и в кооперативе на 
шесть человек. Выстроен этот режим по принципу 
“арены”: вам предстоит обороняться от наступающих 
бесчисленных легионов врагов. Кроме того, сюжет- 
ный режим также доступен для кооперативного про- 
хождения — он может вместить до трех игроков. 

Игра ЕайИ Оеепзе Гогсе: пзес{ Аптадейаопт со- 
здается для Р$ЗЗ3З и ХБох 360, а выход проекта намеча- 
ется на весну 2011 года. 


И пускай ад содрогнется... 


Издательство Иестогтс Ап$ на ТокКуо Сате ЭВо\м 
тоже молча в уголке не отсиживалось. Эта компания 
анонсировала экшен ЗВадом/$ ог Пе Ватпед. Сюжет 
у игры будет достаточно избитый: некий охотник на 
демонов в поисках своей похищенной зазнобы спус- 
кается прямиком в ад и начинает истреблять легионы 
тамошних обитателей. Помогает ему в этом дружок- 
демон, временами обращающийся в какое-нибудь 
оружие. С виду игра — это шутер от третьего лица с 
удалым психоделическим экшеном. Разработка 
Эпадомз ог Ме ПБатпед возложена на плечи 
Сгаззпоррег Мап4ас!ге. Над проектом трудится ко- 
манда настоящих профессионалов: тут и Синдзи Ми- 
ками (работал над Везаеп{Е Ем), и Гоити Суда (прило- 
жил руку к созданию Мо Моге Негое$), и Акира Ямаока 
(писал музыку для многих проектов серии ЭйепЕ НЙ). 
Такие талантливые ребята наверняка просто не спо- 
собны сделать провальную игру. Так что ждем 
Эпадом/з ое Батпеад; проект выйдет летом 2011 го- 
дана ХЬох 360 и Р$3З. 


Аех$ 


Мертвецы-якудза 


Все-таки умеют иные разработчики удивлять! Кто бы мог подумать, 
что очередная игра из серии УаКига в итоге окажется зомби-экшеном! 
А между тем, это именно так. Проект получил имя УаКига: ОЕ е Епа. 
Сюжет прост и как две капли воды похож на сюжеты фильмов и игр про 
зомби: началась некая эпидемия, мертвецы оживают — а значит, нам и 
нашим приятелям-якудза снова предстоит взяться за оружие. Пистоле- 
ты и автоматы к нашим услугам, а также — противники-зомби в очень 
большом количестве. УаКига: ОГ Ме Еп разрабатывается для 
РауЗаноп 3. Релиз проекта намечен на 2011 год. Известно, что выйдет 
игра только в Японии. 


“Западная” ОеаЧ В!$то 2 


Тема живых мертвецов продолжается и в следующей новости. 
Сарсот уже успела сделать неплохие деньги на скачиваемом проекте 
Сазе Гего — прологе для Веад Нпоа 2. Сейчас сама вторая часть Оеаа 
Ато активно штурмует прилавки магазинов. Однако если получилось 
нагреть руки на прологе — почему бы не попробовать провернуть фак- 
тически такую же операцию еще раз? Рассудив так, издатели взяли да 
ианонсировали дВеаа Рита 2: Сазе Ме$1 — полноценный эпилог к но- 
вой зомби-забаве. Распространяться он также будет цифровым спосо- 
бом. 

В эпилоге нам встретятся главные герои обеих игр дилогии Беаа 
Ато. Сюжетные перипетии издатели пока раскрывать не решаются, 
но обещают рассказать побольше об игре в самом ближайшем буду- 
щем. Сазе Ме Е создается эксклюзивно для ХБох 360. 


\Ма!Кума Спгопсе$ 3 уже в разработке 


Журналу Гатйзи удалось выведать у Зопу, что разработка третьего 
эпизода в серии УаЖКупа Спгопюе$ уже идет полным ходом. Как поведал 
Синдзи Мотояма, продюсер проекта, платформой для третьей игры вы- 
брана РауЗавоп РойаЫе. Разработчиков это вполне устраивает: всех 
их идей достаточно для воплощения на этой карманной консоли. Тем не 
менее продюсер не исключил возвращения сериала на более “серьез- 
ные” приставки — но это пройзойдет только тогда, когда разработчики 
сами того захотят. Так или иначе, уже понятно, что на третьей игре со- 
здатели \аКупа СНгопюе$ останавливаться не собираются — и в буду- 
щем нас наверняка ожидают и другие проекты под этим брендом. 

Что же до МаЖКупа Спготсе$ 3, то ее действие происходит одно- 
временно с событиями второго эпизода. На главных ролях — бойцы от- 
ряда “Безымянные”. Сам отряд — эдакий аналог штрафбата, служат в 
нем военные преступники. Имен у них действительно нет, они называ- 
ют друг друга по порядковым номерам. Прокачка героев, огромные во- 
енные механизмы, линейный сюжет — все это обязательно будет в 
\УаЖупа СВгопеЕ$ 3. А вот мультиплеера ждать не стоит. 

Когда именно проект появится в продаже — пока неизвестно. 


34010130); октябрь, 2ОТОЖОд” 


ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 


Р$Р 2 на горизонте 


В сентябре вокруг новой консо- 
ли в семействе РауЗ{аноп РопаЫе 
ходило множество разных слухов. 
Дальше всех пошли разработчики 
из Меметеат Эи@юЮ$ (“отцы” ли- 
нейки Мопа! Котраф, объявившие 
во всеуслышание отом, что их кон-* 
тора уже владеет Р$Р 2. В настоя- 
щее время коллектив подбирает 
движок, на котором лучше всего 
было бы создавать игры для этой 
приставки. Как признаются разра- 
ботчики, новая РЭР — консоль до- 
вольно серьезная в плане произво- 
дительности и возможностей. 

Сама Зопу официально при- 
ставку даже еще не анонсировала, 
однако после таких откровений 
Мецпетеайт Зи4ю5$ думается, что 
полноценный анонс консоли — это 
лишь вопрос времени. А совсем 
недавно в интернете появились 
слухи о том, что официальный 
анонс РЗР 2 производитель наме- 
чает на март 2011 года. Следова- 
тельно, релиз приставки можно 
ожидать в конце того же года. Од- 
нако без подтверждения из лагеря 
Зопу все это — лишь сплетни. 


Оей мастерит новый 
планшетник 


Как уверяет \М/а! Згее{ уоита!, 
в октябре в продажу должен посту- 
пить новый планшетный ком- 
пьютер от компании Оей. Уже из- 
вестно, что новинка будет '6сна- 
щаться дисплеем с диагональю в 7 
дюймов. В качестве операционной 
системы для планшетного компью- 
тера выбрана Соофе Апагоя 2.2. 
Причем не простая, а модифици- 
рованная сотрудниками Оей. Боль- 
ше ничего о характеристиках ново- 
го планшета от Бе! неизвестно. 


Даже название устройства про- 
изводитель не сообщает. Правда, 
компания обмолвилась, что новин- 
ка не принадлежит к линейке Ое!н 
Зеак. Это будет совершенно но- 
вая серия планшетов, разработан- 
ная как конкурент знаменитого 
Арре 1Раа (10-дюймовые девайсы 
в этой линейке ОеЙ в следующем 
году также собирается выпускать). 
Так что ждем новинку, а также бо- 
лее подробную информацию о 
проекте. 


Ми упс РА231\ — 
23-дюймовый монитор 


Еще одной сентябрьской но- 
винкой отметилась компания МЕС 
О/зрау Зомвоп$, анонсировавшая 
недавно монитор  Мич$упс 
РА231\/. Диагональ этого боль- 
шого и красивого “ящика” состав-- 
ляет 23 дюйма. При этом монитор 
обладает разрешением 1920х1080 
пикселей, которое превосходно 
подходит для воспроизведения 
высококачественного контента. 
Предусмотрена возможность про- 
смотра в режиме “картинка в кар- 
тинке”. А за автоматическое регу- 
лирование яркости экрана головой 
отвечает функция Оюйа! Упйоптйу 
Сотго!. Но и стоит такой красавец 
недешево — 749. В продаже в 
странах Европы модель появилась 
в сентябре. 


Еще один “хищник” 
от Асег 


Компания Асег порадовала 
публику анонсом нового геймер- 
ского ПК в`-серии Ргедаюг. Это 
по-прежнему стильная модель, 
внешний облик которой навеян 
инопланетными монстрами из ки- 
нокартины “Хищник”. Новые моде- 
ли — действительно очень мощ- 


ные устройства, ко- 
торые идеально со- 
ответствуют потреб- 
ностям современных 
геймеров. Они уком- 
плектованы — четы- Гу 
рехъядерными` про- 
цессорами шею! Соге 
7, винчестерами, ем- 
кость которых — до 
1,5 Тб (сколько от- 
личных игр уместит- 
ся на такой жесткий 
диск, сложно даже 
представить). Кроме 
того, новые —Асег 
Ргедаюг комплекту- 
ются 8 Гб оператив- 
ной памяти, чего хва- 


тит даже для самых привередли- 
вых современных игрушек. Графи- 
ческая карта тоже неплохая, хотя и 
не под стать всему остальному — 
АП Вадеоп НО 5850 с 1 Гб видео- 
памяти на борту и поддержкой 
всех самых современных графиче- 
ских технологий. А в качестве опе- 
рационной системы в этих мощ- 
ных “хищниках” предлагается 
\МАпаом/5 7 Ноте Ргетйит. 

Новый геймерский компьютер 
от Асег будет распространяться по 
цене около $1350. 


Очередной 
геймерский грызун 


Компания ВОССАТ официаль- 
но анонсировала мышку Копе[+] 
— девайс, ориентированный на 
геймеров. Среди достоинств этой 
мышки — лазерный сенсор Рго- 
Ат Газег Зепзог, обладающий раз- 
решением 6000 ар. А одной из ин- 
тересных изюминок грызуна мож- 
но назвать технологию ТгасКтпа & 


”Экзоскелеты 
приходат 


Г № 
ПИ 


О 


О$апсе Сопно! Уп. 
Она позволяет мышке 
рассчитать высоту, на 
которую девайс поднят 
над. поверхностью сто- 
ла. А параметры сенсо- 
ра благодаря этой тех- 
НОЛОГИИ МОЖНО ОПТИМиИ- 
зировать, чтобы удоб- 
нее работать с различ- 
ными ковриками. 
Изначально мышка 
весит 126 г., однако она 
оснащена набором гру- 
ЗИКОВ, С ПОМОЩЬЮ КОТО- 
рых можно изменить 
вес девайса. НОССАТ 


Копе[+] обладает восемью клави- 
шами, которые можно использо- 
вать для программирования 22 
различных функций. А в памяти 
мышки пользователь может сохра- 
нить пять различных игровых про- 
филей. 

В продажу НОССАТ Копе[+] по- 
ступит осенью текущего года. 


Новая клавиатура 
со сменным клавиш- 
ным блоком 


Встречайте очередную клави- 
атуру с’ набором некоторых 
“трансформерных” функций — 
речь идет о “клавишах” под назва- 
нием $ВИ от производителя 
З1еебепе$. Как не трудно дога- 
даться, девайс ориентирован на 
геймеров, а его особенность — 
это сменный клавишный блок. По 
умолчанию раскладка предлагает- 
ся только одна, но вы запросто 


‚американскую армию 


Вотвам еще один пример того, 
как технологии, известные ранее 
только по ‘фантастическим кино- 
картинами игрушкам типа’ Сгуз5, 
потихоньку становятся частью ре- 
альной жизни. В сентябре компа- 
ния Ваупеоп. официально проде- 
монстрировала публике новую 
версию экзоскелета. Загсоз 
ХО$. По замыслу разработчиков, 
солдаты, облаченные в такие бро- 
нированные экзоскелеты, могут 


принести ощутимую пользу на по- 
ле битвы. К примеру, такие “чело- 
‘веко-роботы” смогут легко подни- 
мать и переносить раненых солдат 
в безопасное место. 

По. сравнению с первой вер- 
сией новый экзоскелет потребля- 
ет в два раза ‘меньще`Знергии. 


`Тем:-не менее: этого недостаточ- 


„чтобы работать. с ‘аккумулято- 
рами — и на данный момент при- 
ходится подключать модель к ис- 


* 
сможете приобрести новые рас- 
кладки за отдельную плату. Сей- 
час производитель предлагает 
раскладки клавиш, ориентирован- 
ные на конкретные игры — напри- 
мер, на \М/ойа о{ \М/агсгай или 
ЗагСгай |. Также геймеры вольны 
отрегулировать клавиатуру по вы- 
соте, подобрав наиболее ком- 
фортное положение для рук. “Кла- 


виши” оснащаются собственными . 


аудиоразъемами (причем разъ- 
емы эти позолоченные), двумя 
У$В-портами, а также 1ШЕ)-инди- 
каторами, рапортующими об ак- 
тивности функций клавиатуры. От- 
дельные клавиши отведены под 
работу с медиаконтентом, эти 
кнопки размещаются в левой час- 
ти девайса. В Европе клавиатура 
будет предлагаться по цене в 
89,99, а 24,99 придется выложить 
за один сменный клавишный блок. 


точнику питания... Естественно, 
это. делает ‘невозможным полно- 
ценное использование такого эк- 
зоскелета в.бою, однако трудяги 
из ВауПеоп настроены весьма 
оптимистично. Они обещают в 
скором будущем решить эту 
проблему. 

Что ж, еще одна идея`из.мира. 
фантастики. практически стала 
явью. На очереди — терминаторы 
Скайнета? 


А$0$ Гатбогойи — 
почти игровой нетбук 


Традиционно нетбуки считают- 
ся довольно слабыми устройства- 
ми, которые совершенно не подхо- 
дят для игровых задач. Но со вре- 
менем все меняется, и компания 
АЗИ$ недавно с гордостью анонси- 
ровала модель ЬатбогаНит МХб. 
Данная модель уже доступна для 
предзаказа в избранных западных 
торговых лавках. При этом цена 
нетбука вовсе недешева — она 
равняется $699. Правда, для нет- 
бука модель обладает очень уж 
мощной конфигурацией — по сути, 
это уже полноценная игровая ма- 
шина. 

Производители оснастили уст- 
ройство двухъядерным “моторчи- 
ком” и\е! Ают 0525. Также лэптоп 
обладает 2 Гб ОЗУ и графической 
картой ММГЛА Поп 2. В качестве 
операционной системы в нетбуке 
используется \М/паомз 7 Ноте 
Ргетилт. Емкость жесткого диска у 
модели равняется 250 Гб. Одной 
из изюминок нового устройства 
можно назвать поддержку ЦЗВ 3.0. 
Пока, к сожалению, неизвестно, 
когда именно АЗИЗ [атогаНи 
\/Хб можно будет увидеть на полках 
европейских магазинов. 


ВГасКВеггу Р!ауВоок: 
планшетный компьютер 
для игроманов 


Планшетный компьютер, ори- 
ентированный на игры и мультиме- 
диа, анонсировала недавно компа- 
ния Везеагсй т Мобоп. Новинка по- 
лучила название ЕаскВегту 
РАауВооКк. Устройство обладает 
сенсорным экраном, диагональ ко- 
торого равняется 7 дюймов, а раз- 
решение — 1024х600 точек. 

Для выхода в Сеть в ВаскВету 
РауВоок предусмотрены модули 
беспроводной связи \М-Н и 
Вцеюой, а позже, как заверяют 
производители, появится под- 
держка ЗС и даже 4С. В качестве 
операционной системы в данном 
устройстве используется 
ВаскКВегту ТаЫЕ{ 0$. 

Еще одной интересной особен- 
ностью планшета являются сразу 
две видеокамеры, причем они об- 
ладают функциями съемки в фор- 
мате НО. 

В продаже в США ВаскВету 
РауВоок должен появиться, ори- 
ентировочно, в 2011 году, сколько 
будет стоить этот планшет — пока 
неизвестно. 


Аех$ 


АООТ ЗО), октябрь, 20З0 год. 


ЗОНЕ Сет ебу 


РЕЛИЗЫ 


Платформы? Дать МИБЕЛСНГ 


УЖЕВЫШЛИ : 
|Ноцзе, М0. Моиежяира _[_ РС == Педбабумвасме / ОН, Руссобит-М 1едасу имегасвуе и 
Роофай Моди! 2011 Менеджер американского футбола РС ___________ |ЭройзМоди/- Эрой5 Моди В 


Сота Мезюп: АюКат ап 


епд.о йе СиагФапз: Те Ом ог 
Са’Ноде — ТВе Маеодате 


Е и 
Ака [№6 Рб3, М, №05 Муагпег Вгоз. иуегасвуе Еменаттег /— |Кготе Зою, Тамамз Мед ВИ 


Адопеа батез/- Абопеа атез ПЕ аЫ 
ТпеТога ое Втоз: Агадогт'$ @иез! Аркааа _____________ Х360,Р53, М, Р52, №05 —_ МатегВго$. НМегасвуе Ещецаттеги / - еад$опа батез, ТТРизоп _|- | 
Шутер от первого лица Мсго5ой / Мкгозой. Випае 590$ 
Рапсу Мапсу: Т6д'Ралу типе! Платформер М №00 еспоббе5 
Сопти: Тре ога$ ог Маиге! УЛ, 0$ Копапт ОюйаГЕщецаттеги / - Ситах 5ш9Ю$ | Жал“ 
ЭГ Аркада М МаеоЕменаттейи/- Рапс Виноп батез Бы 2 
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_^__ ЗИРТМАЛЬНЫЕ ВАДО@ТМ __ 


НАША ПОЧТА 


Здравствуйте, читатели “Нашей почты”. Сегодня мы будем говорить в 
основном не об играх и не о газете, а о вас. На самом деле вся наша газе- 
та описывает не только игры, но и игроков. Ставя в обзоре “минус” за ба- 
нальный сюжет, мы подразумеваем; что наши читатели способны воспри- 
нимать сложные сюжеты и знакомы с сочинениями мастеров прозы. А 
расписывая прелести виртуальной кровавой бойни, мы предполагаем, 
что читателей привлекают сцены жестоких расправ и профессиональных 


убийств. 


Но “Почта” рассказывает не об игроках или читателях в целом, ао каж- 
дом из вас конкретно. Ведь каждый может ответить на опубликованное 
письмо, а отсутствие вашего ответа. — это тоже ответ. Это согласие с 
мнением читателя или моими рассуждениями, это игнорирование моего 
или читательского предложения, нередко — отсутствие мнения по обсуж- 


даемой теме. 


В этом месяце мне повезло прочитать много интересных писем, кото- 
рые, по-моему, заслуживают более подробного ответа, чем молчание. 
Если вы согласны — пишите и присоединяйтесь к дискуссии. 


< Ра 
2:12] 
ан 


Оргриммарский] 


Здравствуйте, уважаемая 
редакция не менее уважаемой 
мною газеты “Виртуальные ра- 
дости” и отдельный привет поч- 
тальону. 


Здравствуйте! 


Познакомился я с вами очень 
давно. Однажды отец принес с 
работы кем-то забытые страни- 
цы (именно страницы различ- 
ных номеров газеты). Как сей- 
час помню обзоры Одиссея и 
Ме! Сеаг Зой4А. Газета понра- 
вилась, наверно не только пото- 
му, что была про компьютерные 
игры, но и потому, что в то время 
отсутствовала (у меня по край- 
ней мере) “фэнтезийное чтиво”. 

Компьютера в то время у ме- 
ня не было, но газету я стал ре- 
гулярно покупать, читать и под- 
шивать. И вот свершилось чудо 
в две тысячи каком-то году мне 
купили железного друга. И мне 
очень повезло. Это был Репйит 
И 233, 32 озу, 2 или 8, не помню, 
видео Уодоо с поддержкой ЗВЕХ 
и веник на 3 СВ возможно что-то 
путаю, но агрегат был примерно 
такой, ах да монитор 14 дюймов 
(его цена была 350$). Вы спра- 

шиваете почему повезло? Отве- 
чу конечно в то время были ком- 
пьютеры и помощнее, но повез- 
ло с тем, что благодаря этому 
старичку я познакомился с са- 
мыми замечательны играми, в 
которые я бы точно не поиграл 
будь у меня что-то мощнее, а 
именно Воот [, И, Вике Микет, 
ГуаБо 2 а потом и ОаБо 2 1оа, 
раНои? 1, 2, 4аддеа Ашапсе 2, 
Везаепт ЕуЙ 3 Метез5, Аде о! 
Етрие$ 2, Соттапаоз$ и многое 
другое. 

Укаждой игры своя история, 
но расскажу одну самую, на мой 
взгляд, сумасшедшую. Наиг- 
равшись вдоволь в КаНоиЁ 1, 
пройдя всю игру раз наверное 
20, я решил поиграть и во вто- 
рую часть. Надо сказать что 
диск был пиратский на 1 СО-Н 
умещалось две части игры есте- 
ственно без мувиков (кстати я 
все же поиграл и в нормальную 
версию с мувиками, но это про- 
изошло спустя наверно года З- 
4) с корявым переводом. Ну вот 
значит вставляю диск жму уста- 
новку и вот она началась. Про- 
шло 30 мин смотрю на уровень 
загрузки и вижу что загрузило 
где-то менее 1% ну думаю либо 
диск хреновый либо дисководу 
приходит смерть. Решил начать 
заново, та же история. С груст- 
ными мыслями я поплелся в ма- 
газин по продаже дисков (кстати 
я из Слуцка и на то время была 
только одна точка где продава- 
ли только пиратки причем ас- 
сортимент игр было очень скуд- 
ным) в надежде найти там еще 
такой диск, но не нашел. Вер- 
нувшись домой обнаружил, что 
загрузка как была неимоверно 
затянутой так и осталось. Про- 
клиная все на свете я оставив 
включенным компьютер поехал 


в деревню, планируя-вернутся 
через день и увидеть игру загру- 
женной. Вы спросите, а как к 
этому отнеслись родители? Все 
проще, чем кажется. Мой отец 
тоже подсел на игрозависи- 
мость и с удовольствием бало- 
вался во все ранее перечислен- 
ные мною цацки. Выглядело это 
так: Отец на работе я за компом, 
я в школу отец за компом. Род- 
ные подшучивали над нами Пост 
сдал — Пост принял. Ну так вот в 
раПНои? 2 отец тоже очень желал 
поиграть поэтому узнав, что за 
несчастье нас постигло он быст- 
ро уладил конфликт с мамой и 
компьютер оставался включен- 
ным в режиме установки игры. 
Что жне буду больше тянуть ска- 
жу вкратце игра не установи- 
лась через день, ине черездва+ 
прошло полторы недели, а игра 
все еще загружалась. И вот я 
сел перед монитором. Бросил 
полный печали и горя взгляд на 
монитор и на эту ненавистную 
строку загрузки, которая каза- 
лось умерла. Превозмогая боль 
я потянулся рукой к мышке и на- 
велкурсор на значок отмена, за- 
жмурив глаза я собрал все си- 
лы, чтобы оборвать “жизнь” так 
мною и неувиденную, как вдруг 
в колонках раздался звук о за- 
вершении установки. Что было 

дальше? Хм.. Пульс 200, давле- 
ние 180 на 120, голова отказа- 

лась работать, глаза отказались 
верить. Затем несколько секунд 
нато, чтобы немного успокоится 

и дрожащей рукой клик на ярлык 
загрузки. Свершилось чудо — 
игра запустилась и я полностью 
погряз в еще нескольких меся- 

цах жизни в мире постядерного 
раНоц+ 2. Вот такая вот история. 

Я думаю многие посмеялись, 
читая ее, многие покачали голо- 
вой мол как несчастный маль- 
чик, но уверяю вас никто не был 
так счастлив как я тогда. 

Дети растут. Компьютер я 
сменил трижды, сейчас у меня 
бойкий середнячок, но его до- 
статочно чтобы запустить Ееаг, 
З{4аЖег даже на минимуме 
Сгу>5. Но на душе не весело. Ку- 
да-то пропали игры из-за кото- 
рых я сходил с ума появились 
просто хорошие интересные иг- 
ры, но дани прошлому есть мес- 
то и сейчас. На работе у меня 
стоит компьютер такой наверно 
у многих был АЁмоп 1500 СЕ МХ 
440 64МВ и тд. Так вот на нем 
время от времени вспоминаю 
старые игры И/агсгаН: 3, АУР 2, 
На итд и иногда балуюсь через 
эмулятор в 8, 16 ЬЙ игры и СВА. 
И вот, что удивительно, в них 
иногда нахожу игры которые 
еще греют душу. СюсК Томугег, 
Сгопо Тпддег, Ета! Ратазу пятая 
и шестая части очень радуют и 
многие другие. А ведь в этих иг- 
рах нет нынешней реалистично- 
сти, нетмего видеокарт и ультра 

‚скоростей, просто игры хоро- 
шие и сделаны с любовью, а не 
отжажды шальных денег. 

Думаете я сейчас стал сред- 
нестатистиным серым гейме- 
ром, который не может радо- 
ваться? Отнюдь вместе с крово- 
пийцей ВУЕЕУ ко мне пришел и 
Интернет, а вместе с ним и Ипа 


ОЕ И/агсгаН. Не стану скрывать, 
что к этой вселенной я тоже 
имел огромный интерес, но из- 
за “финансовой нищеты” прихо- 
дится играть на “черном рынке” 
так сказать, а не на официаль- 
ных серверах. Чтобы доказать, 
что я еще безумен как и раньше 
расскажу еще одну маленькую 
историю про И/ОИ/. 

Это было около года назад я 
уже был женат и ждал сына. Бы- 
ло около часа ночи. Я тогда 
только начал осваивать Арену в 
И/ГОМ/. Надо упомянуть немного 
обстановку в квартире. В то вре- 
мя компьютерный стол стоял не 
в самом удобном месте. Позади 
меня находилась тумба на кото- 
рой стоял телевизор, а я сам 
восседал на офисном кресле с 
колесиками вместо ножек. Ну 
вот значит сижу себе играю. На 
кресле верчусь как червяк, то 
так сяду, то иначе. И вот в самый 
разгар битвы не очень удачно 
повернулся и кресло поехало 
вперед, ая полетел назад. Ивсе 
бы нечего если бы не тумба о 
угол которой я смачно прило- 
жился затылком. Упав на пол с 
огромным грохотом я со всех 
сил держался, чтобы не заорать 
и не побеспокоить жену. Но она 
все таки проснулась и из другой 
комнаты поинтересовалась жив 
ли я еще. На что я ответил, что 
жив и предложил ей продолжить 
сон. И что вы думаете я начал 
меньше играть или задумался 
над случившимся? Ведь факти- 
чески игра чуть не убила меня. 
Отнюдь, через минуту вновь 
восседал в кресле играя на аре- 
не (ведь надо же выиграть чтобы 
АП получить), а жена покрым по- 
лотенцем вытерала небольшой 
кровоподтек из мой головы. 

Так к чему же я веду?! Мно- 
гим может показаться, что все 
же несчастен. Что радость, ко- 
торую мне дарят игры, иллю- 
зорна и не имеет никакого отно- 
шения к реальности и настоя- 
щим удовольствиям. Что я поте- 
рян для общества, не самореа- 
лизован так далее. Что ж я учил- 
ся в школе 5 летотличником, с 6 
по Экласс хорошистом, с Э по 11 
потерял интерес к учебе и ушел 
в творчество, но при этом оста- 
вил о себе мнения умного лен- 
тяя. Поступил на актерское от- 
деление в Могилеве и закончил 
вполне успешно. Работаю в До- 
ме Культуры режиссером моло- 
дежного театра. Женат, имею 
сына и очень сильно люблю се- 
мью. Пишу музыку, пою, гуляю с 
друзьями, увлекаюсь Карлосом 
Кастанедой и много чего друго- 
го. Про все это я могу расска- 
зать не менее интересные и аб- 
сурдные истории. Сейчас вот 
задумываюсь о дополнитель- 
ном зароботке может быть что- 
то связанное с Интернетом или 
Журналистикой (эх я бы написал 
пару статей в ВР). Кто посмеет 
сказать что я неполноценен? (а 
сдача не замучает?) Отсюда вы- 
вод: игрозависимость как ее 
любят называть болезнью тако- 
вой не является. Это также аб- 
сурдно как назвать любовь бо- 
лезнью. Так давайте тогда жить 
в обществе без этого и кем мы 
тогда станем? Будем как тара- 
каны бегать в поисках пищи, по- 
едать себе подобных, жить се- 
рой никчемной жизнью. Игры 
это еще один этап в жизни чело- 
века. Он не менее опасен, чем 
все остальные, и не менее увле- 
кателен. Я верю в то, что придет 
время, когда взрослые дядьки в 
серых костюмах, за рюмкой ко- 
ньяка и сигарой в зубах, помимо 
обсуждения экономической не- 
стабильности и бытовых проб- 
лем, будут обсуждать кто в ка- 
кие игры играети почемута игра 
лучше, а эта нет, и почему у нас 
игры на таком низком уровне. 
Кстати мысль пришла только 


что, а может быть в этом и кро- 
ется причина нашего не пони- 
мая этого. Возможно, если бы 
игровая индустрия была более 
развитой в нашей стране, то и 
проблемы между подростками и 
родителями бы не существова- 
ла. Думаю тут есть над чем по- 
думать. Что ж, переваривайте 
все выше мною написанное, а я 
пока откланяюсь и пойду засяду 
в И/ОМ/ часов на восемь. Послед- 
нее время что-то моя гильдия 
обленилась надо пойти им моз- 
ги промыть, кикнуть кого-ни- 
будь, в звании понизить, а то 
только ныть и умеют. 

С глубоким уважением, ваш 
Уаггед Оргриммарский из клана 
И/ТЕ. 


Спасибо за очень показатель- 
ную жизненную историю. Осме- 
люсь прокомментировать. 

Множество людей полагают, 
что жизненный успех — это когда о 
тебе перестают говорить плохие 
слова и начинают говорить хоро- 
шие. Часть при этом считает, что 
им совершенно по фигу на мнение 
окружающих, но при-этом понятие 
хорошего/плохого остается строго 
таким: что о тебе, твоем занятии, 
твоем круге общения говорят роди- 
тели, друзья или красивые девушки 
в телевизоре. Естественно, и те, и 
другие, и третьи на словах являют- 
ся людьми непонимающими и тре- 
бующими перевоспитания, но на 
деле вся жизнь продолжает стро- 
иться исходя из этих оценок. 

Окружающие из самых лучших 
побуждений постоянно хотят от че- 
ловека невозможного. Чтобы полу- 
чил отличное образование, зани- 
мался спортом, помогал старикам, 
проявил себя в искусстве, стал зна- 
менит, богат и любим противопо- 
ложным полом. Подчеркиваю: из 
самых лучших побуждений. Вспом- 
ните слова, которые принято гово- 
рить дорогим людям на день рожде- 
ния. 

Если человек пожеланиям не 
соответствует, причиной ставится 
та особенность, которая выделяет 
человека из коллектива. Напри- 
мер, ты не бегаешь по утрам. Или 
играешь в компьютерные игры. 
Или не смотришь, безусловно, раз- 
вивающие телесериалы о сложных 
человеческих судьбах. Понятно, с 
твоими врожденными талантами 
ты давно бы стал самым лучшим, 
если бы перешел от игр к телесе- 
риалам. 

На самом деле успех совсем не 
здесь, а в умении хорошо делать 
свое дело и приносить этим поль- 
зу. Чем быстрее человек переста- 
нет тратить время и силы на поиск 
“настоящего счастья” и “правиль- 
ного занятия”, тем больше успева- 
ет сделать интересных и нужных 
ему дел. Таких, о которых приятно 
вспомнить и не стыдно рассказать 
друзьям. 


[Без имени] 


Приветствую Вас, дорогие 
газет-мейкеры и уважаемые чи- 
татели! Сел написать Вам оче- 
редное письмо к сожалению не 
хвалебного характера. 

Как! Скажите мне как, Вы 
могли написать такую статью о 
велечайшей игре: “Мафия- 
2>1!!??? Человек написавший 
такой обзор и выставивший на- 
столько низкий балл этой пре- 
восходной, шедевральной игре, 
просто наверное толком не иг- 
рал в нее или составлял обзор 
из рассказа какого-нибудь пер- 
воклассника который слабо чи- 
тает и первый раз держал в ру- 
ках джойстик! Да, автор статьи 
пишет — превосходная атмо- 
сфера проработанные до мель- 
чайших подробностей улицы го- 
рода и прочее, прочее в таком 


роде. Да вы послушайте люди! 
Он ведь сам себе противоречит! 
Хвалит этот шедевр, а в конце 
статьи ставит настолько низкий 
балл! Моему негодованию нет 
предела! Народ так нельзя я ду- 
маю что все со мной согласны, 
ну разумеется кто играл и про- 
шел вторую мафию... 

Фух! Выдохнул, накричался 
и выдохнул, редакция дорогие 
мои простите конечно, но это 
крик моей души и оставлять эту 
статью без внимания я просто 
не имел никакого права. До сви- 
дания всего хорошего и пишите 
справедливые статьи. Правда 
только правда и ничего кроме 
правдь! 


Типичная ситуация: игра полу- 
чает низкий балл в обзоре “ВЕ”. 

Почему так происходит? Обыч- 
но потому, что автор обзора имеет 
более высокие требования к игре 
данного жанра. Например, кроме 
графики, музыки и атмосферы 
ждетеще и сюжет, и действие. На- 
верное, в игре жанра “асйоп” пра- 
вильно ждать хороший экшен, а в 
продолжении Майа логично ждать 
все плюсы Мака. Бывает и такое: 
автор описывает игру словами 
“унылые”, “занудные”, “однообраз- 
НЫЕ”, но вы с этими эпитетами не 
согласны. Причина обычно в том, 
что автор видел более удачные иг- 
ры того же жанра (например, СТА 
4). Реже — в том, что разработчик 
бессовестно выбросил из финаль- 
ной версии половину задумок, как 
это случилось с Майа 2 и вообще 
бывает с долгостроями. 

Что же делать? Минимум — по- 
дробно и основательно объяснить 
свою точку зрения, показать, где 
именно автор не прав, что он не 
увидел в игре. Это совсем не труд- 
но, если автор вообще ничего в иг- 
ре не видел. Другим авторам и 
особенно редактору будет очень 
полезно получить недвусмыслен- 
ные доказательства профнепри- 
годности автора плохого обзора. 
Но предупреждаю сразу: доводы 
типа “автор — дурак”, “графа там 
очень даже ничего” или “а лично 
мне сюжет понравился” никуда не 
годятся, ценность представляют 
только факты. 

Если есть возможность, напи- 
шите правильный обзор игры и 
предложите его газете. Например, 
гражданин АЧег, который не чис- 
лится в постоянных авторах “ВР”, 
написал отличный обзор дополне- 
ния кЕчгора Упмегзай$ 3. А поклон- 
ник серии Вем Мау Сгу по имени 
пап предложил собственный об- 
зор Вем Мау Сту 4, который и был 
опубликован в “ВР”. Очень реко- 
мендую этот способ, если хорошая 
оценка игре для вас важнее мне- 
ния постоянных авторов газеты. 

До свидания! 


[Аррис, 


азпа@гат Ыег.ги] 


Здравствуйте ВР и конечно 
же Ануриэль. 


Здравствуйте. 


Читаю ВР с того легендарно- 
го номера с обзором О!аЫо2, ко- 
торый вышел в сентябре 2000 
года, т.е ровно 10 лет назад. 
Все эти номера хранятся у меня 
дома, я с трепетом и ностальги- 
ей люблю перечитывать. их, 
вспоминая перипетии ОЗ против 
ОТ, пробы пера разных авторов, 
рубрик вопрос-ответ и многого 
другого. Помню отличных авто- 
ров как ЁемаРап, оси? и даже 
ЗЙет-Мап. Но долго на эту тему 
распростарняться не буду, пе- 
рейду к делу. Пишу я по поводу 
двух тем, а именно письма се, 
ну и конечно статей Славы Кун- 
цевича (это сейчас актуально). 

Окончание на странице 8 


Начало на странице 7 


В письме “Айса” был не со- 
гласен практически по всем 
пунктам. Во-первых, на планете 
запасов ископаемых, только в 
известных в данный момент ме- 
стахихрождения, хватиткак ми- 
нимум.на 60-70 лет (это я с эко- 
логом`консультировался), а не 
на 10-15, как было написано. 
Было бы так на самом деле, все 
бы уже давно тревогу били, и 
только и делали бы, что голову 
ломали насчет новых источни- 
ков и т.д. Вроде не так много 
времени ведь — 15 лет. 


Исчерпание природных ресур- 
сов угрожает больше автомобили- 
стам, чем пользователям компью- 
теров. Нам нужно только электри- 
чество, которое отлично произво- 
дится назатомных электростанци- 
ях, ав скором будущем с избытком 
будет генерироваться термоядер- 
ными электростанциями. Пробле- 
ма энергопотребления связана в 
основном с охлаждением микро- 
процессоров, за которое прихо- 
дится много платить. Это серьез- 
ная проблема, но существованию и 
благополучию человечества не уг- 
рожает. 


Насчет вторичности игр. 
Здесь у меня свое, субъектив- 
ное мнение, не знаю, согласят- 
ся ли с ним читатели, но оно та- 
ково; да, вторичность уже давно 
поглотила коммерческий игро- 
вой мир, ничего кардинально 
нового нет. Но это не значит, что 
играть становится неинтересно. 
Покупая диск с Наш: Веасв, яза- 
ранее знаю, что там будетвсе то 
же самое, что и было в Наю 3, ни 
на йоту не изменененная, не 
считая подретушированной гра- 
фики. И это здорово. Третью 
часть я прошел за неделю, до 
Пеасп, просто потому, что друг 
посоветовал. Прошел с огром- 
ным удовольствием, затем сра- 
зу же купил Веасй и прошел его 
с не меньшим удовольствием. 
Такой пример не единственный. 

С упонянутыми “Чсе”ом 
Огадоп Аде и Меуепмтег Маш 
2 та же история. Я фанат РГГ, в 
свое время прошел пп2 и отлич- 
но помню эту игру. Но это ни ра- 
зу не мешало мне проходить 
Огадоп Аде. Наоборот, я вновь 
ощущал тоже самое, что проис- 
ходило в то время, давным-дав- 
но. Более того, мне нужно это. 

А серия принцев? Я не спо- 
рю, одна часть повторяет 90% 
предыдущих наработок, но это 
не значит, что я буду ждать но- 
вую с меньшим желанием. Я 
ведь уже понимаю, что в шес- 
той, ровно как и в седьмой час- 
ти, принц снова будет бегать по 
стенам, останавливать время и 
рубить врагов в капусту, но 
именно это я и хочу. Вы скажете: 
нуииди тогда играй вте старые, 
в чем проблема? Проблема в 
том, что-то старое я уже видел, 
но я имею в виду не саму идею 
игры и ее сверхзадачу, а дета- 
ли. Те места, уровни, врагов, ви- 
зуально я уже знаю, кто и где 
стоит, а значит, переигрывать 
совсем становится скучно. А но- 
вая часть игры, это ведь не толь- 
ко новые уровни, это еще какая- 
то история, завязка и кульмина- 
ция. И я только ЗА, чтобы новый 
принц, сплинтер селл и НФС бу- 
дут повторять себя. Потому что, 
как уже в каком-то из номеров 
упоминалось, есть лишь 37 раз- 
новидностей сюжетов. Нового 
уже не изобрести. В наше время 
стоит вопрос, как это можно 
преподнести и оформить, чтобы 
было красиво, удобно и игра- 
бельно. Я уже морально готов, 
что многие со мной не согласят- 
ся, но одно дело отдельные 
мнения людей, а совсем другое 
— цифры продаж игр. И с ними 
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не поспоришь. Сколько бы кри- 
тики не плакали, что игра изжи- 
ла себя и уходит в никуда, коли- 
чество продаж и миллионные 
сборы говорят совсем об обрат- 
ном. 


Часть людей хочет играть в ста- 
рые игры, другие хотят новизны. 
На практике старые разработчики 
обычно выпускают ремейки прове- 
ренных хитов, а новые студии пре- 
зентуют новые идеи. Тем, кому хо- 
чется новизны, разумнее следить 
за молодыми студиями, хоть их ра- 
боты и грешат технической сырос- 
тью. А мамонты, к которым отно- 
сится не только Вюо\\аге и Вв2ага, 
но также ЧЫ$о_, ХепМах, Маме и 
другие известные компании, всег- 
да будут ориентироваться на поку- 
пателей прошлых игр. 


Теперь о наболевшем. Я 
долго терпел, читая статьи Сла- 
вы и поражаясь, как он, напле- 
вав на читателя, ставит играм те 
оценки, какие ему вздумается. 
Недавно поймал себя на мысли, 
что было время, когда мнение 
“Игромании”, было нусовсемне 
авторитетным. Бывало, попа- 
дется журнал, почитаешь пару 
статей и сразу понятно, на- 
сколько они написаны на заказ и 
как ярко видна проплаченная, 
заведомо неверная лесть. А 
после возьмешь ВР, пролиста- 
ешь пару статей, и глаз радует- 
ся: все честно, с толком, с рас- 
становкой. Это вдохновляло. В 
наши дни все кардинально из- 
менилось. Беру в руки ВР, пора- 
жаюсь высоколитературной (не 
спорю, из того, как автор пишет, 
видно, что человек образован и 
неплохо подкован в журналис- 
тике инаписании статей) работе 
Славы, в шоке закрываю газету 
и иду читать нормальную, вме- 
няемую статью “Игромании”. И 
становится страшно. 

Из всего этого, хотел бы 
предложить ВР такой вариант: 
не давайте пожалуйста Славе 
писать статьи на такие игры как 
$И/.РО2, МедаГ! оЁ Нопог, Сай оЁ 
Риф и им подобные. И так ведь 
понятно что выше четырех бал- 
лов он им не поставит. Там ведь 
не будет ничего нового. Это и 
слону понятно. И он так и не мо- 
жет понять, что и не должно там 
быть ничего нового. Они изна- 
чально делались для того, что- 
бы получился качественный, до- 
рогостоящий продукт, в четко 
заданных рамках и канонах. 
Пусть о них пишет, к примеру 
Алексей Апанасевич, его рабо- 
ты меня очень радуют, ему от- 
дельное спасибо. 

Я не прошу полностью уб- 
рать его из газеты, пусть он и 
дальше пишет статьи на игры 
типа Машинариум, Ыйтбо ит.д, а 
также обзоры кино. Правда его 
статьи о фильмах меня тоже 
иногда бесят, но это происходит 
не всегда. Статья и "Призраке” 
мне очень понравилась. И кста- 
ти “О менталитете, терроризме 
и торжестве разума” тоже очень 
порадовала. Абсолютно с ней 
согласен. Читалее ипоражался, 
что ее написал тот же человек, 
который не понял Мафию 2 ипо- 
ставил жалких 6.5 баллов, когда 
всего лишь какой-то “Весь игро- 
вой мир” поставил ей минимум 
9. Но конечно, я помню, Слава 
уже упоминал, что ему плевать 
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на глупое как стадо, обществен- 
ное мнение, он все равно будет 
гнуть свою линию. И становится 
тошно. 

Слава обещал не писать обзо- 
ры на блокбастеры вроде Меда! о! 
Нопог и Са! о Ощу. Что же до “Ма- 
фии 2”, то редакция единодушна в 
своем отношении к этой игре. 


На этом бы и закончил, ноне 
могу не упомянуть еще одного 
момента. По-моему это как-то 
лицемерно не считать себя гей- 
мером, заявлять, что плевал 
(опять же) на игры, при этом пи- 
сать о проектах, выходящих на 
всех современных платформах, 
т.е р$3, х360 и ий. Т.е не угей- 
мера (это оказывается еще и 
негеймера пустили в ВР статьи 
про игры писать, ядважды в шо- 
ке) дома есть все современные 
приставки, а он делает вид, что 
таки должно быть. И становится 
грустно. 


Факты говорят, что Слава — 
геймер. Однако он в праве себя к 
геймерам не причислять. 


На этом откланиваюсь. Ану- 
риель, кромсай мое письмо,как 
хочешь, и оставляй комменты 
почаще. Мне очень нравится, как 
ты ведешь “Нашу почту”, а пото- 
му сочту за честь. До скорого. 


Ия надеюсь, что до скорого. 


ГПимофей, 


Итаеуа@й$Е.ги] 


Доброго времени суток, ува- 
жаемая редакция и лично уже 
классический привет почтальо- 
ну “Апипе!”. 


Привет и вам. 


Мое письмо не будет отно- 
ситься к критике самой газеты, 
которую вы так любите и кото- 
рая, как ни странно, чаще всего 
присутствует в почте. Мое пись- 
мо будет адресовано последне- 
муномеру “Виртуальных радос- 
тей”, точнее рубрике “Дебаты”, 
а еще точнее Славе Кунцевичу. 
Читаю вашу газету уже на протя- 
жении шести лет, но не смотря 
на солидный срок я ни разу ра- 
нее не писал в вашу газету, так 
как, наверное, отношусь к кате- 
гории людей, у которых пока не- 
выносимо не заболит, к врачу 
они не пойдут. Так вот, невыно- 
симо у меня заболело когда я 
читал ту самую рубрику “Деба- 
ты” с заголовком “Пир во время 
чумы”, где выясняли отноше- 
ния, Слава Кунцевич и Алексей 
Локтионов, по поводу смысло- 
вой нагрузки игр, являются ли 
они искусством и чем они долж- 
ны являться в своей ипостаси. 
Все бы ничего, обычное и неиз- 
бежное столкновение двух лю- 
дей с разными точками зрения, 
которые интересно выслушать 
нейтральному лицу. Но как я уже 
написал, все бы ничего, и это 
самое “но” тот самый порог, ко- 
торый меня заставил написать 
вам, это, цитирую слова Славы 
Кунцевича: “Они вскормили и 
воспитали целое поколение 
подростков, искренне считаю- 
щих, что в таком виде синтети- 


ческого искусства, как игры, 
должно быть развлечение и ни- 
чего более. Целое поколение 
бесхребетных самодовольных 
ублюдков, неспособных на раз- 
витие и самостоятельное мыш- 
ление”. И то что я буду писать 
дальше, будет адресовано не- 
посредственно Славе Кунцеви- 
чуимне бы в идеале очень хоте- 
лось что бы все что я напишу, 
попало в рубрику “наша почта” 
{если конечно попадет) со все- 
ми брызгами крови, нецензур- 
ными словами и выражениями, 
но я буду сдержан и уважителен 
к мысленному оппоненту и ре- 
дакции. 

И так, начнем. Во первых, 
Слава, возвращаясь к вашим 
словам “Искусство исчезает 
там, куда приходит жажда нажи- 
вы”, да, это так, но в условиях 
“нашей”с вами жизни, в данных 
условиях, даже “Анархисты” 
люди, которые являются непри- 
миримыми противниками капи- 
тализма, вынуждены сами рабо- 
тать на эту систему или же хоть 
как-то, хоть и косвенно, но отно- 
ситься к ней, чтобы банально су- 
ществовать. Думаю, тут никаких 
объяснений давать не надо, что 
я хотел этим сказать, подобные 
слова звучали от Алексея Локти- 
онова, только в другом контекс- 
те. Ну а теперь я вернусь непо- 
средственно к главной “вещи” 
которая меня возмутила и выну- 
дила написать. Это ваши слова, 
о том, что игровая индустрия 
воспитала целое поколение 
бесхребетных самодовольных 
ублюдков, не способных на са- 
мосовершенствование, и само- 
стоятельное мышление. Так вот 
уважаемый Слава, отлица всех, 
таких же как я, которые не стес- 
няются того, что они геймеры я 
будудальше писать. Мне 17лет, 
из этих 17, я 6 лет частенько 
пребываю в виртуальном мире, 
что поневоле делает меня гей- 
мером. Игры для меня всегда 
были лишь развлечением, без 
отголосков на то, что они долж- 
ны меня развивать духовно и ин- 
теллектуально. Я никогда не 
уповал на то, что они будут бо- 
роться с абсурдом реальности, 
что в диалогах персонажей бу- 
дут проскакивать цитаты Ниц- 
ше, Жида, Фромма, да и прочих 
философов, которые откроют 
нам правду жизни. Все что я де- 
лал, это развлекался, то есть 
использовал их по назначению. 
И вот, шли годы, я отдавал вре- 
мя на И/опА оЁ ИгагсгаН и прочие 
игровые проекты, что по вашим 
словам должно было вырастить 
из меня “самодовольного уб- 
людка, неспособного на разви- 
тие и самостоятельное мышле- 
ние”. Но это, Слава не помеша- 
ло мне отучиться в музыкальном 
классе и 5 лет заниматься клас- 
сической гитарой, что зародило 
потом во мне зачатки для буду- 
щего творчества. Я читал и чи- 
таю Кафку, Камю, Клапку, Сарт- 
ра, Елену Рерих, Бердяева да и 
многих прочих, при этом убивая 
в Сеаг$ ОГ И/аг 2 бесчисленное 
количество монстров и выбивая 
очередную эпическую вещь в 
рейде. Несмотря на всю “жесто- 
кость и кровавость” игрового 
мира, я по мере сил езжу в при- 
юты для бездомных животных и 
помогаю им, независимо даже 
оттого что они меня кусают, яне 
бью им прикладом автомата в 
ответ. 

Мы с друзьями, в большин- 
стве своем, такими же геймера- 
ми как я, по выходным помогаем 
бездомным и малоимущим лю- 
дям как едой, одеждой, так ипо- 
иском работы. Бесчисленные 
толпы монстров убиваемых 
мною, не повлияли на мое миро- 
воззрение, я осознанно отка- 
зался от алкоголя и употребле- 
ния в пищу “плоти” живых су- 
ществ. 

И даже играя в Во$НВокК 2, яни 
разу не позволил себе убить ма- 


ленькую сестричку, это было как 
бы проверкой моих моральных 
ценностей и я всегда их спа- 
сал:). Все те издатели и игро- 
вые проекты, которые повто- 
рюсь должны были сделать из 
меня “самодовольного ублюд- 
ка, неспособного на развитие” 
не помешали мне начать писать 
остросоциальные тексты, стихи 
для песен. Записывать дома на 
свой дешевенький микрофон 
инструментальную музыку и 
бескорыстно делиться ею с об- 
ществом. 

И мне 17, я — то вскормлен- 
ное поколение о которым вы так 
“лестно” отзывались Слава. Во- 
преки всему, все жене ублюдок, 


-все же способен на самостоя- 


тельное развитие и мышление. 
А все это велось к одной фразе 
“Воспитывают книги и родите- 
ли”, которую уже сказал до ме- 
ня Алексей. Человек, не имея 
собственного стремления к че- 
му-то, независимо от того на 
чем он будет вскормлен, все 
равно станет “самодовольным 
ублюдком, не способным на 
развитие и самостоятельное 
мышление”. Пытаться впихнуть 
в игры побольше смысловой на- 
грузки и ценностей, дабы воспи- 
тать высокоразвитого человека 
или хотя бы подтолкнуть к это- 
му, посредством этого, то такое 
можно сравнить с тем, что алко- 
голь начать делать с витамина- 
ми и на этикетке писать “Не 
только весело, но и Здорово. 
Водка-мультивитамин”. Смеш- 
но, не правда ли? Игры останут- 
ся развлечением, на другое они 
и сами не претендуют, как и их 
разработчики и как уже сказал 
Алексей “По крайней мере на 
данном этапе своего становле- 
ния”. И то, что вы считаете, что 
по крайней мере половина вос- 
питанных играми геймеров яв- 
ляются моральными уродами, 
такое же нелепое заблуждение, 
как и то, что СМИ скинхедов, на- 
зывают нацистами, хотя если 
так можно сказать, это культура, 
не несущая изначально в своем 
начале никаких расовых пред- 
рассудков, а попросту она была 
осквернена в один момент са- 
мозванцами, которые не заду- 
мываются о предназначении 
культуры и ее корнях, тем са- 
мым позоря настоящих привер- 
женцев этой культуры. Думаю, 
вы сможете провести паралле- 
ли. (С уважением к Славе Кунце- 
вичу, которое он видно не про- 
явил в пылу спора). 

Пусть мое последующие 
молчание будет для вас показа- 
телем, того, что в вашей газете 
все хорошо и нет поводов для 
ругани. 


Это так пошло считать молодое 
поколение никчемным, ведь как 
легко с высоты своего возраста и 
опыта упрекать молодых людей в 
слабости! Я не считаю возможным 
в принципе требовать от кого-то 
доказательств своей состоятель- 
ности: и без того каждый получит 
от жизни по заслугам. Тем более 
нельзя этого требовать от молодых 
людей, самые ответственные дела 
которых совершатся в будущем, 
уверенно предвидеть которое ник- 
то не в силах. Вот лет через пять, 
принимая на работу образованно- 
го выпускника вуза, можно будет 
проверить его способности и гиб- 
кость ума. 

Бессмысленно также перекла- 
дывать дело воспитания на плечи 
разработчиков игр. Они, конечно, 
вносят свой вклад, но это лишь 
один влияющий фактор из сотен и 
даже тысяч. = 

жк* 

Должен сказать, что на некото- 
рые очень хорошие письма я не 
смог ответить: не хватило места на 
двух полосах “НП”. Но обещаю не 
забыть о них в ноябре. До скорого! 


Артем Дыдышко аКа Апийе! 
апипе!-уг@дтай.сот 
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Лютый боевик на 16-битный мотив. Умопомрачительная 


Ог адских медсестричек до героев компьютерных игр. Групповое и одиночное конкурсное дефиле по компьютерным играм, — косплей-сценка по мотивам культовой консольной игры Сота 
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Пятый, юбилейный фестиваль “Хиган-2010 
Больше фриков — круче шоу 


Музыка их связала. Блок конкурсного караоке 
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этот набор слов вам кажется слишком зна- 

комым, значит осенняя пора всамом разга- 
ре и пришло время белорусским поклонникам 
современной японской культуры и их загранич- 
ным друзьям встретиться под одной крышей, 
чтобы вновь удивить друг друга своей творчес- 
кой изобретательностью. Как вы уже поняли, 
речь идет о ежегодном минском фестивале со- 
временной японской культуры и аниме “Хиган”, 
который прошелсо 2 по 3 октябряв КЗ “Минск”. 
Вэтомгодуемуисполнилось пятьлет, иоргани- 
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Нетак страшен отаку, как его малюют. Антракт между конкурсными блоками в фойе КЗ “Минск” 


заторы постарались сделать мероприятие еще 
более масштабным и занимательным, чем в 
прошлом году. Переработке и преобразованию 
подверглись конкурс косплея-дефиле (введен 
подконкурс “дефиле по играм”), конкурс карао- 
ке разделен на две номинации — исполнение 
под живой аккомпанемент и под фонограмму, 
появился конкурс “Васк@аде” — рассказ-пре- 
зентацияоподготовке участников кфестивалю, 
на афтепати фестиваля выступила специально 
приглашенная японская |-госк группа: “бийа”. 
Это и много‘чего еще другого увидели посети- 
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От трагедии до комедии. 
Конкурсные косплей-сценки 


тели юбилейного “Хигана”. Редакция “Вирту- 
альных радостей” не смогла проигнорировать 
столь масштабное событие в культурной жизни 
столицы итихой сапой пробраласьна это меро- 
приятие. Что из этого получилось — смотрите в 
небольшом фотоотчете вашего покорного слу- 
гисместа разворачивавшихся событий. 
Тарас Тарналицкий 


Жизнь, смерть и аниме на одной сцене. 


Полный отрыв под звуки рока. Блок исполнителей }-госк 
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развитой со 


Согласно исследованию ана- 
литиков асероок, более половины 
американской выручки от вирту- 
альных товаров в 2010-м — $835 
млн. — придется на социальные иг- 


ры. 


После того как вскоре после 
запуска приложения РЕаптуйе в 
РасеБоок на грядку упала лопа- 
та навоза от десятимиллионно- 
го пользователя, всем стало яс- 
но, что тугне до шуток: по всему 
миру Сеть начало лихорадить от 
колоссального спроса на вирту- 
альные удобрения. Фермеры- 
поставщики вывели новый сорт 
кормовой культуры — перво- 
классное качество при ничтож- 
ной себестоимости производ- 
ства. К подписчикам по жирным 
магистралям налаженным пото- 
ком устремились сотни милли- 
онов вонючих тележек, к разра- 
ботчикам социальных игр — те 
же величины в долларовом эк- 
виваленте. 

Насупленная “правильная” ин- 
дустрия чешет затылок: то, надчем 
бились полвека маркетологи и раз- 
работчики с паблишерами, за три 
года удалось разрешить десятку 
человек. 10% мировой интернет- 
аудитории (а это около 215 млн. 
пользователей) ежедневно прово- 
дятчасы заиграми в продукты ком- 
пании Хупда — крупнейшего раз- 
работчика игр для соцсетей, обо- 
рот которого в 2010 году ожидает- 
ся примерно $600 млн., то есть в 
среднем $50 млн. в месяц, из кото- 
рых чистая прибыль — до 30%, то 
есть около $15 млн. в месяц. В 
смету не идут российские продук- 
ты для любимого “Вконтакте” и 
другие конкурирующие компании: 
там чуть меньше. Примечательно, 
что это направление нисколько не 
“отьело” кусок любителей поиг- 
рать у традиционного “интертей- 
мента”; арифметика проста: число 
подписчиков на “Веселого ферме- 
ра" и Майа М/аг$ равняется количе- 
ству зарегистрированных пользо- 
вателей в Расебоок и “Вконтакте”. 
Клерки и домохозяйки всего зем- 
ного шара, имеющие аккаунт в лю- 
бой “социалке”, неосознанно и со- 
обща сформировали свой архетип 
играющего человека: это люди, ко- 
торые, быть-может, никогда не за- 
пускали ТНе Зит$ и в глаза не виде- 
ли ни одного “Крестного отца”. В 
этом также кроется и коренное 
различия приложений для соцсе- 
тей и традиционных ММОВРОС: тех- 
но-гики продолжают сутками “рас- 
качивать” темных эльфиек, чтобы 
было о чем поговорить с одно- 
группниками вечером за пивом, 
тогда как типичный представитель 
“Вконтакте” получаетчерез френд- 
ленту сообщение о том, что Вася 
из 4-го подъезда выложил новые 
фотографии из отпуска... и нако- 
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нец-то через месяц честно зарабо- 
тал на комбайн для сбора урожая. 
“Хотите быть как Вася? За несколь- 
ко транзакций техника к вашим ус- 
лугам уже через минуту”, — гласит 
приписка маленьким шрифтом. В 
первом случае — затрачиваемый 
ресурс на достижение того же, че- 
го хочет и второй случай (повыше- 
ния статуса): человеко-часы и но- 


вая мышь; во втором — пиктограм- - 


мы из френд-листа, по ходу деля- 
щиеся еще и свежим видео о пре- 
зиденте. Маниакальные лидерские 
иерархии, свойственные ММО, от- 
сутствуют. Статус поднят, все ра- 
ды, все свободны. Торжество ви- 
рального маркетинга и потреби- 
тельской психологии. 

Человек, придумавший “Фер- 
му”, прежде вполне осознанно 
пришел к тому, что современное 
общество, не отдавая себе в том 
отчета, давно и постоянно‘играет в 
игры. И неважно, что служит тому 
площадкой, ролевая жизненная 
модель, \\/опа оР У\Магсгай на ком- 
пьютере или элементарное плани- 
рование рабочего дня — с бонуса- 
ми кморали самому себе за дости- 
жение поставленной цели. Ну, по- 
мните, как. в знаменитом 
“каннском” ролике про комаров и 
первый ХБох. Теперь люди ездят 
отмечаться в бары, чтобы зарабо- 
тать очки “Роигзацаге” (игровой 
геолокационный сервис; за посе- 
щение питейных и развлекатель- 
ных заведений в реальной жизни 
участники получают опыт и даже 
медали), и с должной “прокачкой” 
становятся авторитетными вирту- 
альными алкоголиками, пробуют 
себя в роли кладоискателей в про- 
екте “СеоСасйптод” (цель: следо- 
вать предложенному сервисом 


__ во о Иа Я Е ИРТУ 


маршруту прогулок, чтобы найти 
спрятанный организаторами клад. 
Нашедшему требуется положить 
что-нибудь от сёбя, чтобы забрать 
найденный приз) либо занимаются 
настоящей ролевкой в “Мке+СР$” 
— платном приложении дляРпПопе, 


превращающем — обыкновенную 
пробежку в приключение: про- 
грамма подсчитывает пройденное 
расстояние, запоминает маршрут 
и отмечает его на карте. Присут- 
ствует система квестов — все как в 
видеоиграх. 

Именно такой принцип зало- 
жен во взаимодействие социаль- 
ных приложений и пользователей: 
игра есть сервис, конечный потре- 
битель получает лишь развлека- 
тельный контент (сам по себе, без 
взаимодействия с остальными 
ячейками-игроками сети, не несу- 
щий в себе решительно никакого 
смыла) и развязанные руки. Если в 
канонических формах электронных 
развлечениях геймплей всячески 
старался играть в самого себя, 
стараясь любым способом удер- 
жать зрителя у экрана, “социалки” 
видятся скорее как платформа для 
гармоничного и глобально-коллек- 
тивного игрового процесса. Это 
игра в игре, если хотите (господин 
Йозеф Хейзинга на этом месте по- 
отечески улыбается). Прочный ба- 
зис популярности социального 
бизнеса и его высокой доходности 
зиждется на трех основных момен- 
тах: монетизации, виральности и 
асинхронном геймплее. Первое — 
основной доход разработчика — 
включается тогда, когда упомяну- 
тый выше Вася распространяет по- 
средством второго (классический 
вирусный маркетинг — генерация 


` френд-спама и его рассылка как 


Подробности о Васпе! апб СЛапк: АП 4 Опе 


Студия пзотпас баппез в лице своего глав- 
ного менеджера по связям с общественностью 
спешит поделиться подробностями ‘о не так 
давно анонсированном платформере НаюпеЕ 


апа Сапк: А! 4 Опе. 


Новый проект в серии станет первым, в ко- 
тором будет поддержка кооператива до четы- 
рех человек. Причем совместная игра будет 
возможна как на одной консоли, так и посред- 


ством Рау авоп Меймогк. 


Если же никого не удастся затащить за 
Ваюпе! апа Сапк: А! 4 Опе, то кампанию нам с 
радостью составит бот под руководством ис- 


кусственного интеллекта. 


Что касается поддержки Рвуавоп Мо\уе и 
стереоскопического ЗО, тут пока ничего не яс- 
но. Разработчики думают, размышляют, но кон- 
кретного ответа дать не могут. Зато точно из- 
вестно, что платформер является Р53-эксклю- 
зивом и выйдет ближе к концу 2011 года. Если 


не будет переносов. 


бы 
#— 


способ заработать очки и популяр- 
ность) своим друзьям событийные 
сообщение о покупке того самого 
комбайна. Друзья Васи багровеют 
от зависти, скрепя зубами, рас- 
крывают электронный кошелек и 
за несколько транзакций в пару 
долларов осуществляют монети- 
зацию, приобретая необходимый 
контент, находящийся за рамками 
пее-рау-схемы игры (техника, оч- 
ки, репутация). Действует безот- 
казно, ведь каждому хочется быть 
круче другого. А суть асинхронного 
геймплея заключается в отсут- 
ствии надобности дежурить сутка- 
ми в самой игре, поджидая свежую 
новостную сводку с полей; это вре- 
мя можно потратить на разборки в 
соседней Майа \М/агз, сон или дли- 
тельный отпуск. Игра живет сама 
по себе. В ней невозможно отстать 
от остальных или умереть. Это 
идеальная песочница, в которой 
миллионы людей, разрозненно на- 
жимая на кнопки, на самом деле 
действуют сообща, не мешая друг 
другу и получая только то, что им 
нужно. Каждый всегда “в теме”. На 
сегодняшний день игры работают 
без отрыва от реальности, напол- 
няя внутри себя людей мотивацией 
кновым действиям и свежими иде- 
ями. По сути, это не что иное как, 
повторюсь, сервис по доставке 
развлекательного контента и об- 
мена им между участниками. Сеть 
в сети. 

Наконец, именно в “социалках” 
сегодня прощупываются новые 
симбиотические бизнес- и игро- 
вые модели. Крупные разработчи- 
ки с классическим подходом к 
электронным развлечения мед- 
ленно поворачивают головы в сто- 
роны ГРасебоок. Совсем недавно 
ЦЫ$ой анонсировала сразу три 
проекта по своим основным брен- 
дам: СЗ: Сите Сйу, который пред- 
ложит игрокам искать “улики” по 
методике Тгеазиге Зе, Натегт 
\\Мопамлае, аналог тамагочи в се- 
рии Рей, и Аззаззйт" $ Сгеед: Ргоес{ 
Еедасу. Кроме этого, французами 
ранее уже были запущены Мпеуага 
Соитту, Райу Сепна[и ТКе ЗеНегз: 
Му Сйу. Интересный момент в том, 
что все упомянутые проекты 
ШЫзо8 будуттак или иначе связаны 
с грядущими релизами компании. 
Например, внутриигровой про- 
гресс в РгоесЕ 1едасу будет откры- 
вать доступ к дополнительному 
контенту в ВгоМеоо4 — и наобо- 
рот. Также объявлено об интегри- 
ровании в “фейсбучные” игровой 
системы очков иРву (эдакий ана- 
лог АстмеметепЕ Рош в ХБох ме). 
Многие уже усмотрели в этом за- 
чатки кроссплатформенности и пе- 
ресечения аудиторий консольщи- 
ков и “социалов”, но это предполо- 
жение исключительно спорное. 


Антон Шидловский 


ОБЗОР 


Н 2010 


Жанр: рейсинг 

Платформы: РС, ХБох 360, 
РауЗ\авоп 3 

Разработчик: 
Зиаю$ Виттопат 

Издатель: СоЧетазегз 

Издатель в СНГ: Бука 

` Похожие игры: серия РогаЦа 

1, серия Сгапа Рих 

Минимальные системные 
требования: процессор уровня 
пе! Соге 2 Био 2,4 ГГц или АМО 
АШЮП 64 Х2 4600+; 1 Гб (для 
МИпаомиз ХР} или 2 Гб (для Мйпом$ 
Ма и 7) ОЗУ; видеокарта уровня 
ММО СеРогсе 7800 или АП 
Вадеоп Х1800; 12,5 Гб свободного 
места на жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор с частотой 3,2 ГГц; 2 Гб 


Содетазегз 


. ОЗУ; видеокарта уровня ММА 


СеРогсе СПХ 260 или АП Вадеоп 
НО 4850; 12,5 Гб свободного мес- 
та на жестком диске 

Официальный сайт игры: 
млм Тотти а1-дате.согпп 


Давно я так не волновался 
перед своей первой виртуаль- 
ной гонкой. Привыкнув к одно- 
образным рейсингам, главным 
девизом которых служит фра- 
за “сел и поехал”, я впервые 
за долгие годы столкнулся с 
настоящими трудностями на 
самом легком уровне сложно- 
сти. 18-е место в квалифика- 
ции — когда я успел настолько 
сдать? А может, для комфорт- 
ной игры обязательно нужен 
один из самых лучших рулей? 
Эти вопросы меня, равно как и 
тысячи других фанатов, купив- 
ших игру, волновали не мень- 
ше, чем развязка настоящего 
чемпионата “Формулы-1”. Но 
стоило только нажать на газ, 
как все сомнения были отбро- 
шены: это лучшая игра по ли- 
цензии Е 1, и даже легендарная 
серия Сгапа Рих или достаточ- 
но известная 21 99-02 
СНаНепде нервно покуривают в 
сторонке. 

Кчерту долгие вступления, во 
время которых в сотый раз мус- 
сировалась бы тема трудных вза- 
имоотношений игр по Е1 СРС или 
разбирались бы предыдущие до- 
стижения Содетазег$ — это мы 
уже делали не раз, и повторяться 
совсем не хочется. Достаточно 
будет сказать лишь одно: все 
обещания честно выполнены, а 
игра вышла просто шикарной, да- 
же по меркам именитых разра- 
ботчиков. Им удалось главное — 
смоделировать ощущения, кото- 
рые возникают при просмотре го- 
нок “Формулы-1”. Не важно, 
едешь ты за рулем или сидишь 
перед монитором в боксах — те- 
бе всегда интересно, ты постоян- 
но чувствуешь себя так, будто 
стал участником “большого цир- 
ка”. 

Количество мелких деталей, о 
которых известно лишь самым 
преданным фанатам этого вида 
автогонок, поражает, а первый 
выезд на трассу запоминается 
надолго. 

Наверное, главной прелестью 
Е1 2010 можно назвать то, что 
она не идет на поводу у игрока и 
наглядно демонстрирует, что для 
победы нужно приложить немало 
усилий и труда. На медленной 
машине ты не выиграешь гонку. 
Провалив квалификацию и стар- 
туя последним, вряд ли про- 
бьешься наверх. Если подходить 
к тактике легкомысленно, не сто- 
ит даже и надеяться на чемпион- 
ский титул. Игра требует серьез- 
ного к себе подхода, и, по правде 
сказать, даже таскать ползунки в 
настройках болида тут жутко ин- 
тересно. 


Добро пожаловать 
в “большой цирк” 


С самого начала виртуальной 
карьеры нам выдают не Гегтай и не 
новый болид команды МсГагеп, а 
одну из машин команд-новичков, 
которые отличаются не только 
скромным внешним видом, но и 
убогими характеристиками, такчто 
выигрывать гонки с самого начала 
не получится. При желании, конеч- 
но, можно зарабатывать очки и да- 
же пробиваться на подиум, но для 
этого придется проводить серьез- 
ную работу: копаться в настройках 
болида, подолгу тренироваться и 
изучать трассы, планировать стра- 
тегию на гонку и заниматься кучей 
других увлекательных вещей. 

Первый сезон и вовсе можно 
охарактеризовать известной фра- 
зой “учиться, учиться и еще раз 
учиться”, а путь к вершине будет 
достаточно трудным и, возможно, 
долгим. Впрочем, это не означает, 
что играть поначалу скучно: борь- 
бы хватает и среди аутсайдеров, 
да и каждое очко, каждый малень- 
кий успех воспринимаются как на- 
стоящая победа. 

Для ГИВТ 2, последнего проекта 
англичан, была характерна одна 
проблема: все необязательные ве- 
щи были сделаны на очень высо- 
ком уровне, но вот сам процесс го- 
нок надоедал очень уж быстро. В 
этот раз подобного удалось избе- 
жать. Гонки воспринимаются не 
только как настоящее зрелище, но 
и как крайне ответственное меро- 
приятие, да и запоминаются они 


куда сильнее. Немудрено, ведь 
каждому гран-при предшествует 
долгий процесс подготовки с под- 
бором настроек, тренировками и 
квалификацией, так что каждый ус- 
пехи неудача значат куда больше и 
становятся весомее. Каждого 
старта ждешь с нетерпением, и 
стоит только загореться старто- 
вым огням, как сердце то и дело 
замирает. Кто знает, выйдешь ты 
из поворота первым или через па- 
ру кругов все труды пропадут да- 
ром: каждая ошибка может стоить 
очень дорого. Приходится концен- 
трироваться, а предельное напря- 
жение продолжается до самого 
финиша. Причем Е1 2010 выгодно 
выделяет тот факт, что гонки тут 
воспринимаются именно как гон- 


„ки, ане просто “докатка” до фини- 


ша. Каждый обгон дается с трудом: 
приходится атаковать, прессинго- 
вать соперника, в ожидании пока 
тот совершит ошибку или вам 
удастся подобраться достаточно 
близко для обгона. Соперники, 
впрочем, тоже могут атаковать и 
защищаться, а сколько нервов ухо- 
дит на оборону позиции — это не 
передать словами. 

Влияет на результаты и страте- 
гия. Помнится, в старенькой Е1 99- 
02 СпаНепде процесс пит-стопов и 
тактика не влияли ровным счетом 
ни на что, а если гонка была корот- 
кой, то заездом в боксы и вовсе 
можно было пренебречь. Тут же 
разработчики воспользовались 
реальным регламентом чемпиона- 
та: дозаправки запрещены, но гон- 
щик обязательно должен сменить 


за гонку оба комплекта резины — 
“переобуваться” придется в лю- 
бом случае. И тут у игры открыва- 
ется второе дно: приходится сле- 
дить за состоянием покрышек, ло- 
мать голову — заправляться сей- 
час или кругом позже, а от приня- 
тых решений порой зависит судь- 
ба победы. Можно “пересидеть” 
соперника на трассе на пару кру- 
гов и опередить его за счет отыг- 
ранного времени, а можно непра- 
вильно выбрать стратегию и про- 
играть: попадание в трафик или 
изношенные шины очень сильно 
сказываются на времени прохож- 
дения круга. 

Думать здесь приходиться на- 
много чаще, чем в других автоси- 
муляторах. Какие выбрать на- 
стройки? В каком направлении 
улучшать болид? Как правильно 
общаться с прессой? Поначалу от 
изобилия обязанностей вне трас- 
сы натурально разбегаются глаза. 
Поражает и глубина, с которой 
проработаны реальные события 
чемпионата. Команда по ходу се- 
зона улучшает машину, что сказы- 
вается на скорости и поведении 
болида. Инженер, который без 
умолку болбочет в колонки, выпол- 
няетне только декоративную функ- 
цию, но порой реально помогает. И 
таких деталей много, а это повы- 
шает и без того высокий уровень 
погружения. Интересно реализо- 


г” 


вана та же контрактная система. 
Нашего подопечного реально мо- 
гутуволить или так за всю игру и не 
пригласить в топ-команду, если 
результаты не соответствуют ожи- 
даниям, а банальная цель — опе- 
редить собственного напарника — 
становится крайне важной. 

Стоит только оговориться, что 
все вышесказанное относится в 
первую очередь к режиму “Карье- 
ра”. В обычных гонках половина 
всех этих прелестей улетучивает- 
ся, а от атмосферы не остается и 
следа. 

Техническая реализация также 
не подкачала. Да и чего можно бы- 
ло ждать от Содета$егз? Графика 
воистину великолепна, и перепу- 
тать картинку на мониторе с кадра- 
ми из реальной трансляции отныне 
вполне возможно. Погодные эф- 
фектытак и вовсе вышли шикарны- 
ми; особенно порадовал дождь, 
который выглядит лучше, чем в 
Сгу$ и Неаму Ват, и прямо-таки 
завораживает. Некоторые фанаты 
даже жаловались на то, что уж 
очень реалистично смотрится иг- 
ра, мол, ярких красок не хватает. 
Не лучший ли это комплимент в ад- 
рес разработчиков? 

Не отстают и другие элементы. 
Саундтрек вписан идеально. Его 
крайне мало, но атмосферуон под- 
держивает очень хорошо, и стоит 
ему только заиграть, как эпичность 
всего происходящего возрастает. 


Первый блин комом 


К сожалению, не обошлось и 
без недостатков. В игре совершен- 
но неадекватная система судей- 
ства, и когда тебя наказывают 
штрафом за наезд на бордюр или 
за то, что соперник въехал тебе в 
зад (!), поневоле вспоминаешь все 
цензурные и нецензурные руга- 
тельства, которые когда-либо слы- 
шал. Раздражает порой и поведе- 
ние соперников: уж очень они лю- 
бят тащиться по-черепашьи посре- 
ди трассы во время квалификации 
или сопротивляться во время обго- 
на на круг. Отличиться сумела да- 
же пит-бригада в боксах: обслужи- 
вают они неимоверно долго, при- 
чем, что самое жуткое, механик с 
“леденцом” не выпустит вас до тех 
пор, пока все соперники не про- 
едут мимо. 

Очень портит картину и отсут- 
ствие логики в некоторых вопросах 
журналистов или комментариях 
инженера. Когда тебе после до- 
вольно скромного результата в 


первой же гонке (причем на самой 
медленной машине) задают во- 
прос вроде "Претендуете ли вы на 
чемпионский титул?”, становится 
не смешно. Вообще, общение с 
прессой реализовано настолько 
плохо, что лучше б его не было: во- 
просы однообразны, глупы, а вари- 
анты ответов всегда одни и те же. А 
команда порой выкидывает и во- 
все невероятные перлы: “Де ла Ро- 
са всего в половине минуты впере- 
ди меня”. Дауж, расстояние так сё- 
бе, быстро отыграю (фанаты авто- 
гонок поймут правильно, осталь- 
ным же на заметку: по гоночным 
меркам 30 секунд — огромное от- 
ставание). 

Но если принять во внимание, 
что это первый “формульный” опыт 
англичан, на ошибки запросто 
можно закрыть глаза. Тем более 
что промашки, в общем-то, незна- 
чительны, а все остальное выпол- 
нено на шикарном уровне. 


РАДОСТИ: 


Очень интересный процесс 
езды 

Полное погружение 

Отличная реализация пит- 
стопов и стратегии 

Отличный карьерный режим 

Реалистичная графика 

Качественный саундтрек 

Маниакальное внимание к 
мелочам 


ГАДОСТИ: 


Общение с прессой 
Тупые судьи 


ОЦЕНКА: 


| 


Самый лучший симулятор 
“Формулы-1” за всю историю 
игровой индустрии и самый 
простой способ одолеть на 
трассе Михаэля Шумахера. 
Фанаты уже давно борются за 
чемпионский титул, да и по- 
клонникам какой-нибудь МЕЗ 
Е1 2010 должна понравиться. 


Обзор написан по РС-версии 
игры 


Алексей Пилипчук 


Жанр: онлайновый экшен 
Платформа: РС 
Разработчик: М/агдаптпод.пе! 
Издатель: М/агдатто.пе{ 
Похожие игры: ТапК СотБа{ 
Мультиплеер: интернет 
Минимальные системные 
требования: процессор с часто- 
той 2,0 ГГц; 1 Гб ОЗУ; видеокарта 
уровня ММА СеРогсе 6800 или 
АТ! Вадеоп Х900; 3 Гб свободного 
места на жестком диске; интернет- 
соединение 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор с часто- 
той 3,0 ГГц; 2 Гб ОЗУ; видеокарта 
уровня ММА СеРогсе 7600СТ или 
АП! Вадеоп Х1600; 3 Гб свободного 
места на жестком диске; интернет- 
соединение 

Официальный сайт игры: 
млми ммоПаоНапк$.ги 


Наверное, все, у кого когда- 
то была старенькая приставка 
“Денди” (она же №Е$), помнят 
об игре, которую в народе лю- 
бят называть “танчиками”. Не- 
смотря на двухмерную пиксель- 
ную графику и примитивный 
геймплей, эта чудесная игра по- 
любилась тысячам геймеров, 
которые не могли позволить се- 
бе дорогие на то время персо- 
нальные компьютеры. Так вот, 
можем вас обрадовать: “танчи- 
ки” возвращаются, пусть и в со- 
вершенно ином виде. 

Честно признаться, запускал 
игру с изрядной долей скепсиса: 
всерьез воспринимать попытку бе- 
лорусской студии сыграть на од- 
ном поле с настоящими гигантами 
геймдева не хотелось. Да и в то, 
что достаточно медленный симу- 
лятор танкиста окажется чем-то 
интересным, верилось с трудом: 
мало кому из нынешнего поколе- 
ния геймеров нравится копаться в 
куче окошек с настройками танка 
или нанимать новый экипаж. Но, 
как оказалось, я сильно ошибался. 
Запустив игру исключительно ради 
написания обзора, я очнулся через 
несколько дней — уже после того, 
как окончательный вывод был 
сформулирован: дорогие друзья, 
\Магдатио.пе! создали еще одну 
замечательную игру. 


И мы так умеем 


Стоит войти в главное меню, 
как Мпа ог ТапК$ уже производит 
очень позитивное впечатление. 
Звуковое сопровождение, иконки и 
кнопочки — абсолютно все эле- 
менты выполнены на мировом 
уровне. Язвительные шуточки на- 
счет того, что отечественный 
геймдев ни на что не способен и 
насчитывает лишь пару качествен- 
ных проектов, застывают в горле 
моментально. 

Эффект только усиливается в 
первом бою. Ты едешь по действи- 
тельно большому полю: на фоне — 
лес и горы, а где-то далеко видне- 
ется огромный замок. Все модели 


низкополигональные, ни о блюре, 
ни о постэффектах речи вообще не 
идет, но атмосфера и масштаб 
всего происходящего великолеп- 
ны. При этом вокруг постоянно 
рвутся снаряды, что-то происхо- 
дит, а в качестве музыкального со- 
провождения звучит какой-нибудь 
народный мотивчик или пафосная 
и грустная мелодия. После всего 
этого в серьезность действа начи- 
наешь верить. 

По сути, М/оПа о{ Тапк$ — это 
обычный командный дезматч, в ко- 
тором главной целью является 
полное уничтожение танков про- 
тивника или захват вражеской ба- 
зы. Как правильно выразились са- 
ми разработчики, это скорее 
Соитег-ЭКе, только с танками. И 
— с мозгами. Нахрапом битвы 
здесь не выигрываются, приходит- 
ся думать, прорабатывать страте- 
гию, модернизировать и изучать 
строение танков, обучать и нани- 
мать экипаж и т.д. Полез на рожон 
— снесут башню в прямом смысле 
этого слова, ну, или сломают гусе- 
ницу, так что, будь так добр, учись 
метко стрелять издалека, занимать 
правильные позиции и осторожни- 
чать. Каждое попадание может 
значительно усложнить жизнь тан- 
киста: система повреждений полу- 
чилась отличной и очень реалис- 
тичной. Прежде чем танк превра- 
тится в груду металлолома, ему 
могут повредить двигатель, убить 
одного из членов экипажа или во- 
все оставить без возможности как- 
либо сопротивляться. 

Вообще, законы физики со- 
блюдены в М/опА о! ТапК$ с долж- 
ным вниманием. Так, на скорость 
движения влияет уклон поверхнос- 
ти, ракеты всегда летят по реаль- 
ной траектории, а попасть во вра- 
га, выстрелив вслепую или “взяв 
чуть выше”, просто невозможно. 
Да и глупо пытаться уничтожить 
пол-армии соперника на какой-ни- 
будь мусоровозке: излишнее ге- 
ройство здесь не ценится, и вмес- 
то медали за отвагу вы получите 
ракету в зад. Впрочем, это не озна- 
чает, что обладатели слабых ма- 
шин будут обузой в бою: при долж- 
ной сноровке даже на хилой техни- 
ке можно внести хороший вклад в 
общее дело. Будешь ты разъез- 
жать на драндулете или на дей- 
ствительно мощном танке, полу- 
чить удовольствие удастся в лю- 
бом случае, а отличиться как в луч- 
шую, таки вхудшую сторону можно 
всегда, вне зависимости от того, 
сколько стоит новая пушка твоего 
стального коня. 

Порадовало и то, что у игры 
почти нет проблем с адекватнос- 
тью пользователей. Конечно, по- 
рой можно узреть спамеров, жут- 
ко матерящихся придурков или 
детишек, которые с радостью и 
диким гоготом палят по своим, но 
при здешнем геймплее подобные 
личности вряд ли надолго задер- 
жатся в игре. Валять дурака на по- 
ле боя при всем желании не полу- 


чится — разнесут сразу же, да и 
вообще, разобраться с ходу до- 
статочно затруднительно: ста- 
бильно набивать фраги с самого 
начала не удастся. Придется при- 
выкать к медлительности и непо- 
воротливости танков, долгим бит- 
вам и куче сторонних элементов, 
которые в других сетевых экшенах 
встречаются редко. 


Особенности 
национальной охоты 


А вот с чем у игры проблемы, 
так это с делением на команды. 
Попасть в сыгранную компанию 
или в группу сильных юзеров порой 
просто невозможно: расшвырива- 
ют “танкистов” как попало — и 
вполне может случиться так, что в 
первом же бою вы окажетесь в ка- 
ком-нибудь маленьком ведре на 
гусеницах под плотным огнем стаи 
вражеских “Тигров”. Тем не менее 
силы двух сторон неплохо сбалан- 
сированы, и если преодолеть до- 
статочно трудный начальный этап, 
то от игры начинаешь получать ог- 
ромное удовольствие. А если по- 
пасть в хорошую команду, то собы- 
тия и вовсе будут напоминать от- 
личный тактический шутер: вы бу- 
дете передавать друг другу коор- 
динаты врагов, прикрывать спину 
союзникам и захватывать базу хит- 
ростью. 

Технически игра вполне прием- 
лема. Конечно, обращаться за кра- 
сочными спецэффектами или вы- 
сокодетализированными моделя- 
ми лучше ккакой-нибудь другой иг- 
ре, но ждать от онлайнового проек- 
та технологичной картинки было бы 
просто глупо: системные требова- 
ния должны быть низкими, чтобы 
игра пошла как можно у большего 
количества человек. Достаточно 
уже того, что картинка не режет 
глаз и, в принципе, довольно при- 
ятная. Звук тоже порадовал: танки 
гудят и громыхают не хуже, чем в 
каком-нибудь голливудском боеви- 
ке, а музыка пусть и шаблонная, но 
не раздражает, и даже наоборот. 

Приятно и то, что денежная 
система очень демократичная. В 
отличие от той же Мееа ог Зрееа 
\Мопа или ВаФейе] Негоез, поль- 
зователи, которые предпочитают 
не вкладывать реальную валюту в 
игру, могут чувствовать себя 
вполне комфортно. Играть вы мо- 
жете абсолютно бесплатно, при- 
чем то, насколько успешно вы бу- 
дете двигаться по карьерной ле- 
стнице, зависит только от вас. Но 
если вдруг вам захочется уско- 
рить процесс прокачки или сразу 
получить достаточно мощный 
танк, тут уж извольте расстаться с 
парой золотых. 

У игры есть неоспоримый 
козырь: столь качественных 
проектов про танки сейчас поч- 
ти нет. Так что всем любителям 
военной техники искренне сове- 
туем присмотреться к детищу 
М/агдатиа.пеф, ну а остальным 


— хорошенько задуматься, 
прежде чем проходить мимо: 
такие интересные игры редко 
раздаются бесплатно. 


РАДОСТИ: 


Увлекательность 

Адекватная денежная сис- 
тема 

Оптимизированность 

Глубокий геймплей 


ГАДОСТИ; 


Для успешной игры потре- 
буется много свободного вре- 
мени 


Отличная игра про танки. Ес- 
ли вас не смущает высокая по- 
началу сложность, а также тот 
факт, что для успеха потребует- 
ся достаточно много усилий и 
времени, то можете спокойно 
скачивать клиент — ив бой! 


Алексей Пилипчук 


Альтернативное название: 
\М\огт5 2: Аптацеддоп 

Жанр: аркада, тактическая по- 
шаговая стратегия 

Платформы: РС, ХБох 360, 
РауЗавоп 3 

Разработчик: 
ЗоЙмаге 

Издатель: Теат17 ЗоЙ\маге 

Похожие игры: серия \М\/огт$ 

Мультиплеер: По{-5еа ТАМ, 
интернет 

Минимальные системные 
требования: процессор с часто- 
той 1,25 ГГц; 1 Гб ОЗУ; видеокарта 
со 128 Мб ОЗУ; 2 Гб свободного 
места на жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор с часто- 
той 2,0 ГГц; 1 Гб ОЗУ; видеокарта с 
256 Мб ОЗУ; 2 Гб свободного мес- 
та на жестком диске 


Теат17 


Многие хорошие игры и да- 
же серии игр часто незаслужен- 
но забывают. Как бы ни был по- 
пулярен какой-нибудь проект, 
скажем, в начале 2000-х, через 
десять лет его будут вспоми- 
нать как “ретро”, “классику жа- 
нра”, “веху игростроения” ит.п. 
Разработчикам такая ситуация, 
конечно, не нравится. Особенно 
в том случае, если старенький 
проект еще может принести 
хоть какой-то доход... 

Конечно, можно выпустить но- 
вую часть “устаревшей” франши- 
зы, тем самым “оживив” ее. Одна- 
ко это весьма опасно, ведь неиз- 
вестно, как воспримут проект 
пресса и игроки. По этой причине 
разработчики и издатели решили 
зайти с другой стороны. Они ло- 
гично рассудили, что можно про- 
дать полюбившийся игрокам ста- 
рый проект еще раз, прикрутив к 
нему, скажем, поддержку высоких 
разрешений. 

Такой подход, как оказалось, 
работает на “отлично”. Крутой Сэм 
весьма достойно выступил в НО- 
формате; на консолях продвигает- 
ся идея издания официальных 
компиляций, в которые войдут все 
игры какой-либо знаменитой се- 
рии (@оЯ оР\М/аг и Вем Мау Сгу, на- 
пример). 

Но не стоит думать, что переиз- 
дание классики — легкий способ 
срубить деньги, ведь “реанимируе- 
мую” игру приходится переделы- 
вать почти полностью. Просто та- 
кой подход более надежный, и 
меньше риск того, что продажи 
проекта будут плохи. Потому по- 
добная практика потихоньку стано- 
вится популярной. 

Вот и Теат17 решили следо- 
вать модным тенденциям. Вопрос 
о том, какую игру переиздавать, не 
стоял: на консолях нового поколе- 
ния они ранее выпустили М/огт$ 2: 


Агтадедаоп, который, по сути, и 
сам являлся, скорее, переиздани- 
ем \Мопт$: Аптадедаоп, нежели 
новой частью линейки. Оставалось 
только портировать игру на РС да 
сменить название. 

Первое, что замечаешь, начав 
играть в \М/опт$ Веюадеа, — старая 
добрая 20-графика. И это неска- 
занно радует. Переведя \М/опт$ об- 
ратно в изометрию, Теат17 не 
только. вернули олдскульных гей- 
меров, отвернувшихся от серии 
из-за перехода в три измерения, 
но и избавились от множества 
проблем, присущих только ЗО-чер- 
вякам (своевольная камера и не- 
удобное по этой причине управле- 
ние). 

Художники постарались на сла- 
ву. Черви, арены сражений, муль- 
тяшный круглый дым, идущий из 
псевдореалистичного огня — все 
это нарисовано на твердую “десят- 
ку”. После блеклой и угловатой 
графики ЗО-частей франшизы 
\\Моптз Веоадеа является подлин- 
ным пиршеством для глаз или, как 
принято говорить на Западе, еуе- 
сапду- 


Помимо графики разработчики 
порадовали фирменным “червячь- 
им” юмором. Планеты в космичес- 
ких картах сделаны из сыра, а их 
обитатели задаются философским 
вопросом: “То спеезе ог по 
сНеезе?”; черви деловито заявля- 
ют, что пришло время надирать 
задницы, и упрекают в трусости 
врага, пропустившего ход. Если 
оставить червячка без внимания, 
то он будет зевать, надувать себя 
через большой палец и заниматься 
прочими непотребными делами. 
Валяться под, столом от смеха вы, 
конечно, не будете, но улыбнуться 
неунывающие черви вас заставят, 
ужповерьте. 

Но не графикой и юмором еди- 
ными. Новые М/огпп$ не были бы и 
наполовину так хороши, если б не 
“тот самый” классический гейм- 
плей. Если вы вдруг никогда не иг- 
рали в М/опт$ (хотя вряд ли есть на 
Земле такие геймеры), то мы 
вкратце опишем механику этой се- 
рии. Есть команды, состоящие из 
симпатичных и до зубов вооружен- 
ных червей. Как и в любой другой 
пошаговой стратегии, игроки хо- 


дятпо очереди. Во время ходачер- 
вячки могут перемещаться по кар- 
те, использовать какое-нибудь 
приспособление (скажем, теле- 
порт) либо выстрелить изимеюще- 
гося у них оружия. Побеждает та 
команда, в которой выжил хотя бы 
один червь. Как видите, все про- 
сто, однако именно такой неза- 
мысловатый геймплей обеспечил 
серии популярность и долгую 
жизнь. 

Ветеранов червячьих побоищ, 
безусловно, порадует арсенал, до- 
ступный в М/опт$ Веюадед. Живая 
классика в лице (точнее, стволе) 
базуки, нескольких типов гранат, 
мин, овец-камикадзе; убер-ору- 
жие вроде знаменитой “святой 
гранаты”, бананобомбы, атаки на- 
палмом с неба и, конечно, гвоздя 
программы — метеоритного до- 
ждя, носящего звучное название 
“Армагеддон”. Есть тут и экзотиче- 
ские средства уменьшения пого- 
ловья вражеских червячков: ядови- 
тая бомбардировка, хорьки, бегу- 
щие кпротивнику по потолку и сте- 
нам, статуя осла, проделывающая 
в земле глубокую яму и уничтожаю- 


щая все, что попадется ей на пути. 
Тем, кто любит атаковать врага не- 
ожиданно или, наоборот, выстраи- 
вать линию обороны, пригодятся 
различные гаджеты: джет-пак, те- 
лепорт (и его особый вид, меняю- 
щий червячков в команде места- 
ми), статуи-тотемы, лечащие либо 
ранящие червей (зависит от миро- 
воззрения команды, но об этом 
позже). 

Весь этот арсенал нужно где-то 
применять. На откуп геймерам от- 
даны 35 одиночных миссий (30 от- 
крываются по порядку, 5 покупают- 
сяв магазине), режим для опытных 
игроков \/агхопе, бесконечный 
матч типа “один против всех”, на- 
званный тут Воду СоипЁ и, конечно, 
мультиплеер, в который входят иг- 
ра по интернету, локальной сети и 
любимый всеми НПо-зеаё. Играть в 
любом из этих режимов приятнее 
всего собственноручно созданной 
командой. Редактор команд в 
\№огт$ Веюадеа хорош: можно на- 
деть на червей смешную шляпу 
(чего только стоят голова коня и 
маска Хищника), выбрать голос и 
цвет кожи, дать каждому бойцу имя 
и даже изменить тему оформления 
интерфейса и решить, адептами 
какой стороны Силы является ваша 
команда. Также можно отредакти- 
ровать схему игры (время боя, ко- 
личество оружия и т.д.) и создать 
свою карту. 

Учитывая все плюсы и незначи- 
тельные минусы вроде отсутствия 
редактора оружия, как в \/опт$ 4: 
Маупет, вполне можно ставить 
\М/огт$ Веюадед девять баллов. Ес- 
ли бы не один досадный недоста- 
ток. Недостаток, которого не избе- 
жала ни одна переизданная игра. 
Как бы хороши ни были новые 
“Червячки”, как бы ни старались 
поразить нас прекрасной графи- 
кой и отточенным геймплеем, все 
это мы уже видели. И потому у лю- 
бого, кто решил сыграть в \М\!опт$ 
Веюадед, возникает вопрос: “Сто- 
ит ли отдавать кровно заработан- 
ные деньги за “старую новую” 
часть франшизы — либо лучше до- 
стать с полки \М\Мотт$ Мюпа Райу 
или Аттадедаоп и играть почти вто 
же, но бесплатно?” Однозначный 
ответ, к сожалению, дать нельзя. 
Потому каждый должен решить для 
себя, что он предпочитает. 

М/огт$ Веюадея — выжимка 
лучшего, что когда-либо было в 
20-”Червячках”. Если взрывы — 
то фиолетовые и на пол-экрана, 
если смертный бой — то с шуг- 
ками и фейерверками. Но все 
это уже было, было, было. 
Впрочем, кто будет против того, 
чтобы увидеть старых добрых 
червей такими же, как и много 
лет назад, но в НО и с достиже- 
ниями? 


Классика 

У/огт$ снова в 20! 

Сочная графика 

Классический геймплей 

Сбалансированное воору- 
жение 


ГАДОСТИ: 


Ничего нового 


и 
ВЫВОД: 


Те же черви, только в про- 
филь. Чего-то нового вы тут не 
найдете, но если пригласите в 
гости бригаду друзей и запус- 
тите М!огт$ Веюадеча, то о по- 
траченных деньгах точно не по- 
жалеете. 


Обзор написан по РС-версии 
игры 


Илья МОПатег Хилько 


ОБЗОР 


$10 Меег"$ лавой \ 


Жанр: глобальная пошаговая 
стратегия 

Платформа: РС 

Разработчик: Ргах5 Сате$ 

Издатель: 2К Сате$ 

Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 

Похожие игры: серия За 
маег’5 Смйгавоп, 5а Маег5 Аррва 
Сетаип 

Мультиплеер: [АМ, интернет 

Минимальные системные 
требования: процессор уровня 
уче! Соге 2 Био с частотой 1,8 ГГц 
или АМБАШЮП 64 Х2 с частотой 2,0 
ГГц; 2 Гб ОЗУ; видеокарта уровня 
ММО СеРогсе 7900 @$ или АП 
Вадеоп НО 2600 ХТ: 8 Гб свободно- 
го места на жестком диске; интер- 
нет-соединение 

Рекомендуемые системные 
требования: четырехъядерный 
процессор с частотой 1,8 ГГц; 4 Гб 
ОЗУ; видеокарта уровня ММА 
СеРогсе 9800 или АТ] Надеоп НО 
4850; 8 Гб свободного места на 
жестком диске; интернет-соеди- 
нение 

Официальный сайт игры: 
млм. СМИгайоп5. СОТ 


“Имейте в виду, уважаемый 
Шура, даром я вас питать не наме- 
рен. За каждый витамин, который я 
вам скормлю, я потребую от вас 
множество мелких услуг”. 

Остап Бендер 


Недоволен этим миром? Не 
согласен с политикой партии? 
Любишь поворчать на кухне и 
поохать на выпуск телевизион- 
ных новостей? Считаешь, что 
мир нельзя изменить? Дума- 
ешь, что эту цивилизацию не- 
возможно перекроить по соб- 
ственному, естественно, благо- 
му плану? Да, это так. Но есть 
выход: построй свою цивилиза- 
цию, с блэкджеком и шлюхами. 
Цивилизация с нуля — инструк- 
ция по применению! 

“Динозавры спят!” — заявляет 
Сид Мейер и засыпает. В прошлом 
великий маэстро игротворения, 
путеводная звезда глобально- 
псевдоисторических стратегий и 
авиасимуляторов, неутомимый ин- 
новатор и искатель правильных ре- 
шений исписался в соплю. Тогда 
когда Тим Шафер и Рон Гилберт 
творяти изобретают, старину Сиди 
хватает только на то, чтобы власт- 
ным движением руки отправить 
коллектив Ггахз сооружать оче- 
редное пришествие Смйтайоп или 
какой-нибудь ремейк. Среди по- 
следних Союпганоп была вполне 
неплоха. Да и кчерту, право слово, 
я забегаю вперед, но предстань 
сейчас в шкуре пятой номерной иг- 
ры серии симулятора глобального 
развития нации хотя бы СМИханоп 
№ (а лучше, конечно, СмИхавоп Ш) 
пятигодичной выдержки, слегка 
улучшенная и правленая, то полу- 
чила бы свои законные “семь с ме- 
лочью”, одобрительно потрепан- 
ная по щеке, и отправилась бы вос- 
вояси. Но стыд деградации, плохо 
завуалированный под гонор новой 
эры в истории глобальных страте- 
гий, заслуживает более сложных 
эмоциональных решений — недо- 
умения и даже отвращения. Ста- 
рый добрый дядюшка РС-гейминга 
совершенно неожиданно обраща- 
ется сварливой тещей, чем шоки- 
рует даже больше знаменитых 
продажных нытиков из Ерю Сатез. 
Милостивый отчим обиженных 
консолями и угнетаемых казуала- 
ми хардкорных стратегов с потны- 
ми спинами внезапно престает ма- 
ньяком-педофилом, всласть над- 
ругавшимся над смотрящими на 
него, как на божество, подопечны- 
ми. Причем последние, такое ошу- 
щение, или вообще не сообразили, 
что с ними сделал добрый улыбчи- 


вый дядя Сид, или вовсе сочли это 
величайшим проявлением любви и 
сострадания. 

Нет, не все так плохо — и 
СМИгабоп \/ остается вполне себе 
неплохой стратегией, симулирую- 
щей развитие человечества. Одна- 
ко — факты: нововведения не улуч- 
шили проект, а напротив, изрядно 
его подпортили, а вне их это, фак- 
тически, повторение старых изби- 
тых истин, изложенных более про- 
стым, понятным и дегенеративным 
языком. Упрощения. Улучшения? 


“— Ваше 
политическое кредо? 
— Всегда!” 


Ильф и Петров, “12 стульев” 

“Приходится десять лет подряд 
выслушивать “новости” о том, что 
РС снова мертв”, — говорит Сид 
Мейер и самолично вколачивает 
еще один несуществующий гвоздь 
в несуществующую крышку несу- 
ществующего гроба виртуальных 
развлечений на персональных 
компьютерах. Натех, где СмИхаНоп 
\, основательно прилизанная и 
причесанная, умудряется невооб- 
разимо тормозить. Хотя, с другой 
стороны, красиво: вся эта анима- 
ция, яркие красочные спецэффек- 
ты, игра света и тени, поддержка 
разных там технологий с трудноп- 
роизносимыми названиями — бес- 
полезно, бестолково, зато краси- 
во. Трудно сказать, согласился бы 
или нет отдать всю эту красотищу, 
смотрящуюся на тушке Смйхавоп У 
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какявный перебор с косметикой на 
лице пятиклассницы, в обмен на 
приятную производительность, но 
на глубокую стратегию — уж точно. 
Но первой разменной монетой 
стал бы все-таки интерфейс. Стре- 
мясь сделать доступ ко всем 
механизмам управления дер- 
жавой как можно более про- 
стым, удобным и эргономич- 
ным, разработчики явно пе- 
рестарались, налепив его 
огромными отвлекающими 
иконками на арену творе- 
ния международной поли- 
тики. А главное же — Чего 
там было делать проще:ес- 
ли на все рычаги, при - 
щие. государство в движе- № 
ние, хватает ленивого кла- 
цанья мышью по кнопке 
“завершить ход”: автома- 
тизация производства, 
атрофированная эконо- 
мика, отсутствие микро- 
менеджмента — все это 
не дает сотворить за ход 
сотни две-три величай- 
ших исторических реше- 
ний. 

Свободная генерация ми- 
раи прочие финтифлюшки настра- 
ивания будущего глобального сце- 
нария человечества присутствуют 
в привычном виде, иони обеспечи- 
вали бы реиграбельность, если бы 
кигре хотелось возвращаться. Все 
начинается с привычного отряда 
поселенцев, потомкам которых до- 
ведется привести нацию к победе 
по одному из условий: военному 
(забрав всех в рабство), техноло- 


и 


гическому (запустив своего Гага- 
рина), дипломатическому (купив 
всех политиков в ООН), культурно- 
му (задавив всех интеллектом и эс- 
тетическим совершенством) и по 
очкам. 19 наций особой разницы 
между собой не имеют, не считая 
светлых ликов правителей, но кое- 
какие бонусы их все-таки различа- 
ют. Основываем столицу — и по- 


# 

ехали. Отправляем скаутов на раз- 
ведку и порабощение дикарей, ра- 
бочими закладываем дороги и раз- 
биваем цветущие поля, строим по- 
селенцев, основываем второй го- 
род... Стоп-стоп, мы где-то все это 
уже видели, не правда ли? 

Зато безмерно радует государ- 
ственное устройство. Радует изна- 
чально, а чем дальше в лес — тем 
толще Сид Мейер. Излишне гово- 

рить, что всех этих мелочей вроде 
социальных различий, этнических 
групп и прочего, кчему нас приучи- 
ли “парадоксальные” шведы, тут и 
в помине нет, так еще смена госу- 
дарственного строя на государ- 
ственную политику натурально 
смешит. Монархический комму- 
низм с социально ориентирован- 
ной свободной экономикой под 
властью демократического боль- 
шинства шовинистов — хотя... вта- 
ком гротеске есть некоторое изве- 
стное очарование. Упрощения. 
Улучшения? 


“Это — гигант мысли, 
отец русской демократии 
и особа, приближенная 
к императору”. 


Ильф и Петров, “12 стульев” 
Вместо того чтобы развивать 
появившиеся в прошлой части 
идеи религиозных различий и шпи- 
онажа, разработчики предпочли 
просто-напросто вырезать их из 
игры. Туда же отправились и кор- 
порации. Собственно, туда отпра- 
вились все сферы игры, кроме вет- 
ви научного развития. Все, что из- 
менилось касательно технических 
изысканий — это отсутствие воз- 
можности спекулировать знания- 
ми, замещенное на возможность 
вступать с союзниками в эдакий 
научный сговор, практической 
пользы от которого маловато. 

Вся торговля зиждется на про- 
даже партнерам роскоши, а коли- 
чество ресурсов уменьшилось до 
совсем уж стыдливого. Да и добы- 
вать их стало легче: попала зона в 
культурное влияние вашего госу- 
дарства — и ладушки. Создается 
ощущение, что в шестом пришест- 
вии бывшей царицы глобальных 
стратегий Сид Мейер прикажет и 
вовсе вырезать из игры все ресур- 
сы кроме золота — золото тут пра- 
вит всем. Посему в итоге добрая 
часть подконтрольной территории 
оказывается отдана под торговые 
посты, которые регулярно пере- 
правляют мзду в закрома державы. 


Моуетей! 


Знепо 


“Даже в самой неприступной 
для армии крепости всегда найдет- 
ся маленькая калитка для осла, на- 
груженного золотом”, — сказал Фи- 
липп Македонский, и по отношению 
к СМгаНоп \ это утверждение аб- 
солютно верно. Купить можно все, 
купить можно всех — стоитнаучить- 
ся грамотному накопительству, ‘как 
дипломатическая победа через го- 
лоса ООН уже лежит у вас в карма- 
не, а владения быстро расширяют- 
ся, если скупать их за деньги, а не 
ждать культурного присоединения. 
К слову, о дипломатии: она: дей- 
ствительно стала немного богаче 
благодаря передаче на жертвенный 
алтарь религий и шпионажа, что по- 
зволяет плести вокруг нерадивых 
соперников любопытные заговоры 
за ширмой, но особого удовольст- 
вия от переговоров все равно не ис- 
пытываешь. Все это и много боль- 
ше мы уже видели у конкурентов. 

Нейтральные города-государ- 
ства действительно обрели покой 
на карте мира, только особой прак- 
тической пользы или эстетическо- 
го удовольствия. от них нет. Таким 
товарищам можно обеспечивать 
протекторат и отшвыривать от их 
границ отряды варваров, за что 
братья наши меньшие вознаградят 
влиятельных союзников какими- 
нибудь мелкими приятностями. Но 
вконечном итоге их судьба сводит- 
ся ктому, чтобы примкнуть к импе- 
рии или сгинуть в пучинахвремени. 

Культурное развитие, фактиче- 
ски, осталось натой же стадии раз- 
вития, на которой оно пребывало в 
прошлых частях. По-прежнему теа- 
тры, библиотеки и прочие интел- 
лектуально-воспитательные заве- 
дения в городах делают народ ду- 
ховно богаче, а Чудеса Света при- 
носят неплохие преимущества. 
Еще культурное развитие ответ- 
ственно за появление в городахтак 
называемых “великих людей”, ко- 
торые дают государству неболь- 
шой, но чувствительный пинок, 
улучшая и облагораживая страну. 
Правда, уровень довольства стал 
общим по владениям, не делясь по 
городам, исчезли штрафы за рас- 
стояния... Упрощения. Улучшения? 


“Женщины любят: 
молодых, политически 
грамотных, 
длинноногих...” 


Ильф и Петров, 
“Золотой теленок” 


Идея с переходом игровой тер- 
ритории с квадратов на шестиу- 
гольники потерпела полное фиас- 
ко. Какую бы степень условности ни 
носили поединки армий в разрезе 
всей серии и сколько бы тактичес- 
кой смекалки в бесчисленном на- 
громождении смешанных дивизий 
в четвертой части серии ни требо- 
вали от игрока для успешного исхо- 


да войны, сражения в Смйгавоп М 
не выдерживают никакой критики в 
том виде, в котором представлены. 
Большее количество граней долж- 
но было автоматом увеличить стра- 
тегический потенциал игры, но на 
деле превратило боевую часть про- 
екта в.статичный варгейм на манер 
Рапхег' @епега!, причем на манер 
первой ее части. Почему-то до 5$ 
еще в 2000 году дошло, что для ма- 
невра нужны колоссальные мас- 
штабы и огромные пустые террито- 
рии, а до Ргаже в 2010-ом не до- 
бралось понимание того, что бес- 
смысленное нагромождение фрон- 
тов превращается в банальное тол- 
кание лбами без капли генераль- 
ской смекалки. Дело могли бы ис- 
править комбинированные по соб- 
ственному вкусу армии, но закон 
Сида Мейера суров: сказано по од- 
ному юниту на гекс, значит по одно- 
му юниту на гекс. Да и о каких так- 
тических возможностях можно го- 
ворить, если система просчета боя 
не изменилась ни на йоту, а вся 
война заключается в занудном вы- 
страивании эшелонов для атаки 
или обороны. Фактически, един- 
ственное доступное развлечение в 
Смйгхавоп \/ — война, которая и 
раньше не блистала, атеперь окон- 
чательно превратилась в сущее за- 
нудство. И поединки с живым оппо- 
нентом особых корректив в унылые 
до ужаса схватки не вносят. 

Не лучшим решением на деле 
оказалась и идея намертво привя- 
зать войска к ресурсам, которая, по 
логике вещей, должна была по 
умолчанию отшлифовать баланс. 
Он-то, может, от этого и сталлучше, 
но сие ограничение, как корова 
языком, слизало возможность вес- 
ти не только эффективную экспан- 
сию, но и нормально биться на не- 
сколько фронтов — войск вечно не 
хватает. Да и определенный гро- 
теск серии теряется, когда пропа- 
дает возможность размазать врага 
по почве полудюжиной баллистиче- 
ских ракет с ядерными боеголовка- 
ми. Собственно, тут это и незачем, 
когда можно парой отрядов вер- 
шить судьбы мира, постоянно тратя 
опыт не на улучшение, а на мгно- 
венную регенерацию подразделе- 
ния, не забывая постоянно перетас- 
кивать ветеранов в новые истори- 
ческие эпохи. Баланс, говорите? По 
отношению к СМхавоп \ вообще 
излишне что-то говорить о военном 
искусстве: все решают ветераны 
или грубое превосходство в живой 
силе. К чему слова, если, хоть авиа- 
ция осталась избавлена отпротиво- 
воздушных копий фаланги, разли- 
чий между типами войск — мини- 
мум, а роль флота и вовсе несущес- 
твенна: банальная трансформация 
превращает “стелс-пехоту” и про- 
чие вундервафли в транспортные 
корабли с этими отрядами на борту. 
Упрощения. Улучшения? 

Нет. 


Выродившаяся практически 
до уровня За Меег’$ Смхайоп: 
Веуощ\юп, пятая часть хорошю 
бы смотрелась на консолях, но 
на “персоналках” пичкать ауди- 
торию таким под именитым 
брендом — стыд и срам. Тяже- 
лый удар по самолюбию страте- 
гов — Сид Мейер задорно попле- 
вывает на инновации и углубле- 
ния, апрофильная пресса ставит 
проекту высшие баллы. Хочется 
хвататься за голову — дурной 
вкус правит балом! А после появ- 
ляется насмешка. Если аудито- 
рия готова кушать подгнивший 
плод серии $А Меег’$ СмйхаНоп 
ивтаком его состоянии. Если го- 
това расставаться с мешочком 
золотых за халтуру в прошлом 
великого создателя игр. Если го- 
това возносить его творение на 
пьедестал после того, что с этим 
творением сделали, аеще боль- 
ше не сделали, то именно такую 
игру эта аудитория и заслужива- 
ет. Стокгольмский синдром, не 
иначе. 


РАДОСТИ: 


Все-таки это “Цивилизация” 

Красивая графика 

Чуть расширенная дипло- 
матия 


Все по-старому 

Новая боевая система нику- 
дане годится 

Слишком много упрощений 

Жутко тормозит 

Внезапно — занудство 


ОЦЕНКА: 


и 


Средней паршивости гло- 
бальная стратегическая игра, 
изрядно деградировавшая по 
сравнению с прошлой частью и 
сильно — по сравнению с поза- 
прошлой. При этом имеющая 
наглость выходить в то время, 
когда конкуренты предлагают 
инновации и эксперименты, 
двигающие их проекты вперед, 
делающие их удобнее и увлека- 
тельнее без ущерба глубине 
проработки. Каким бы дефи- 
цитным жанром геополитичес- 
кий симулятор планетарного 
масштаба ни был, таким играм, 
как 54 Маег$ Смйхавоп \, ме- 
сто забронировано далеко не в 
первых рядах, агде-то рядом со 
Згаеос Соттапа и Ч$ & ТВет. 


Слава Кунцевич 


‚8 


Наю: Веас 


Боевое братство 


Жанр: шутер от первого лица. 
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/начало файла/` 

В связи со ‘сложившейся обстановкой и гибелью. в бою. от 
22.4.2552 спартанца Тома-293 было принято решение о твоем пе- 
реводе на.Рич, в состав команды “Ноубл”. Похоже, полковнику 
Холланду все-таки удалось‘уговорить командира восполнить`не- 
достающий шестой номер. Акерсон уже оформил приказ: 

Уверен, Картеру пригодится такой. опытный солдат, как ты, 
особенно в свете возросшей активности повстанцев на Гармонии 
и других колониях. Дальнейшие инструкции получишь по прибы- 
тии в расположение команды “Ноубл”. 

Добро пожаловать на Рич! 

/конец файла/ 


Изначально этой игрыне должно было быть. После окон- 
чания работ над дополнением к Наю.3, спин-оффом ООЗТ, 
разработчики из Випое ЗоНмаге хотели своей следующей 
игрой сделать полноценную четвертую номерную часть се- 
риала. Неизвестно, что заставило изменить их свое реше- 
ние, но факт остается фактом: дальнейшее продолжение по- 
пулярной линейки было возложено на подконтрольную 343 
Заю, а сами Випае пообещали сделать еще одну игру, на 
этот раз приквел ковсей основнойтрилогии, и потом оконча- 
тельно отойти от серии. Для американских разработчиков 
эта ‘игра должна была стать концом долгого творческого пу- 
ти, ведь НаЮ уже давно стала культом и обрела миллионы 
поклонников по всему земному шару. Випде просто не мог- 
ли подвести их. И они справились со своей задачей, подарив 
миру настоящий шедевр, квинтэссенцию всего того лучше- 
го, за что мы так любили Наю все эти годы. И имяей — Наю: 
Веасн. 


— Задание выполнено, — доложил Джордж, Ноубл-5; — Ре- 
‘зервный генератор подключен. Противник уничтожен. 

— Отлично, — кивнул Картер и вновь повернулся к Кэт, которая 
колдовала над развороченной панелью. 

Шестой закрепил штурмовую винтовку за’ спиной ‘и оглядел 
ожог на нагрудной пластине доспехов. Вражеский выстрел сумел 
пробить энергетический щит “Мьельнира” и оставил на броне оп- 
лавленное пятно.`Надо будет заняться этим по возвращении на 
базу. 

— Когда станция сможет вновь заработать в полную силу? Три 
недели„не меньше, = разъясняла Кэт. 

— Две минуты — уже слишком‘ долго. 

— Картер, эти повреждения — от плазменного залпа. Все ос- 
новные элементы системы безнадежно сгорели. Единственное, 
что я могу сейчас сделать, это перенаправить энергию на пере- 
датчики и дать тебе какой-никакой канал связи с Холландом. И не 
заслоняй мне свет. 

Командир отстранился, позволяя Кэт делать свое дело. Эмиль 
прислонился к стене и явно скучал. Джордж, сняв шлем, тихо раз- 
говаривал с испуганной девушкой по имени Шара, единственной 
выжившей, которую “Ноубл” нашли на всей станции. 

Окончание на странице 16-17 


ОБЗОР 


Начало на странице 15 


Это должно было быть простым заданием. В памяти 
всплыл видеоинструктаж полковника. “Пропала связь со 
станцией связи Висегрей. Разведка предполагает дивер- 
сию мятежников наподобие Гармонии, когда повстанцы, 
“ослепив” датчики, угнали из доков два груженых сухогру- 
за. На Риче такого повториться не должно. Задача команды 
“Ноубл”: разведать обстановку, найти пропавший отряд де- 
санта, высланный перед спартанцами, и восстановить ра- 
боту станции.” Но все оказалось куда хуже, чем предпола- 
гала разведка. 

Одному богу известно, как им удалось обнаружить Рич. 
Они умудрились пройти мимо доброго десятка Внутренних 
Колоний, оставшись незамеченными для систем слеже- 
ния. Но факт остается фактом: они уже здесь, и они нане- 
сли свой первый удар. 

— Есть связь! — воскликнула Кэт. 

Спартанцы медленно отошли в сторону, чтобы не ме- 
шать командиру. Картер снял шлем и стал перед экраном, 
на котором появилось взволнованное лицо полковника 
Холланда. 

— Чертвозьми, Ноубл, где вы пропадали? Докладывай, 
первый. 

— Сэр, мыимеем дело не с мятежниками. Это ковенанты. 

— Что? Ты сказал “ковенанты”? 

— Так точно. Подтверждаю присутствие на Риче сил ко- 
венантов. Ситуация согласно протокола “Ийщег 
Сотпдепсу”. 

Наступила пауза, после которой до бойцов донесся 
хмурый голос полковника: 

— Да поможет нам Господь... 


В своей новой игре разработчики решили поведать иг- 
рокам историю битвы за планету Рич. В то время как Земля 
всегда была коммерческим, политическим и культурным 
центром ККОН, Рич —- это центр военной мощи человечес- 
тва. Там находились основные судостроительные верфи 
флота, центры подготовки подразделений космического 
спецназа ООЗТ. Рич также был полигоном для многих экс- 
периментальных программ, в том числе и “Спартанца №” — 
начатого еще 2517 году проекта по созданию отряда супер- 
солдат, искусственно улучшенных воинов, лучших защит- 
ников человечества. Все это было стерто в пыль, когда ог- 
ромный флот ковенантов атаковал планету. Защитники от- 
чаянно сражались до последнего, но им было не суждено 
выстоять, когда земля под ударами плазмы обратилась в 
стекло. Сражение за Рич стало одной из самый трагических 
страниц в летописи войны человечества против конгломе- 
рата инопланетных рас, Ковенанта. 

В 2001 году в качестве промо-акции к релизу первой иг- 
ры серии; Наю: Сота! Емомес, в свет выходит книга Эрика 
Ниланда “ТНе Ра! о! Веас!Н” (“Падение Рича”), посвященная 
тем событиям. Однако сказать, что новая игра основывает- 
ся на ней, было бы совсем не верно. Как бы ни был хорош 
роман Ниланда, основное внимание в нем уделялось все- 
таки взрослению и становлению Спартанца Джона-117, бо- 
лее известного как Мастер Чиф, в то время как самой битве 
уделено лишь пара последних глав, да и показана она там 
очень скоротечно. 

Випае пошли совсем другим путем, изложив свою вер- 
сию того кровопролитного сражения. Ни Мастера Чифа, ни 
сержанта Джонсона, ни Бака из ОБЗТ — практически нико- 
го из старых знакомых героев вы тут не встретите. Игрокам 
предстоит принять на себя роль безымянного спартанца 
(или даже спартанки — тут вы вольны в выборе), бойца 
элитного отряда “Ноубл” под номером 6, и вместе со свои- 
ми товарищами пройти все сражения и ужасы вторжения 
Ковенантов, своими глазами увидев гибель великой плане- 
ты. Разработчики сумели разыграть на экранах настоящую 
военную драму, к которой невозможно остаться равнодуш- 
ным. Уже первые кадры вступительного ролика настраива- 
ютна нужный лад, никто не собирается давать ложные упо- 
вания на хэппи-энд, но все равно в душе остается огонек 
надежды, и в каждый бой бросаешься с яростным желани- 
ем отбросить поганых захватчиков. И от этого еще страш- 
нее видеть, как все твои старания, усилия и победы раз за 
разом обращаются в ничто, а некогда прекрасный мир мед- 
ленно, но верно превращается в локальный филиал ада. 


“Бородавочник” на полной скорости несся вперед, под- 
скакивая на ухабах и кочках, отчего Шестому приходилось 
постоянно держаться за верхнюю балку джипа. Спартанец 
бросил быстрые взгляды по сторонам и приготовил вин- 
товку. 

Сведения, добытые им и Джуном во время прошлой 
ночной вылазки, всполошили весь Департамент Разведки. 
Ковенанты начали полномасштабное вторжение, но в 
ККОН не собирались так просто сдаваться: Рич был жиз- 
ненно важным стратегическим центром. Шестьдесят про- 
центов всего флота Космического Командования на пол- 
ной скорости летело к Ричу, но до их прибытия защитникам 
планеты оставалось полагаться только на себя. В кратчай- 
шие сроки большая часть войск на Риче была мобилизова- 
на с целью дать отпор наземным силам Ковенантов по 
всем фронтам. И сейчас вся эта армада неумолимо двига- 
лась к видневшимся невдалеке позициям пришельцев. 
Джипы, легкие квадроциклы “Мангуст”, танки “Скорпион”, 
конвертопланы “Сокол”, даже несколько боевых фрегатов, 


силуэты которых виднелись за облаками... Это сражение 
может определить весь дальнейший ход битвы за Рич. 

— Командование установило точку высадки противника 
как первичную цель всей операции, — раздался в наушни- 
ках голос Картера, летевшего на одном из “Соколов”. 

— Приготовиться! — прокричала Кэт, — Три, два... 

Ноубл-2 щелкнула детонатором, и справа раздалось 
несколько взрывов, звук которых едва перекрывал рев ко- 
лонны техники. Сработала заложенная Джуном взрывчат- 
ка, сравняв с землей башни маскировки ковенантов. 

Вспыхнули первые выстрелы, в небе стремительно 
пронеслась стая вражеских “Баньши”. Кэт резко крутанула 
руль, “Бородавочник” накренился у ушел в сторону. Плазма 
прошипела в стороне. 

— Мост взорван! — Шестой проследил взглядом на- 
правление, куда указывала рука Кэт. — Придется прыгать... 

От удара об землю у спартанца на секунду потемнело в 
глазах. Покореженная машина отлетела далеко в сторону. 

— Шестой! Ты в порядке? — сквозь звон в ушах услышал 
он крик Кэт. — Мне не помешает помощь! 

Рванув вперед, спартанец подхватил с земли гранато- 
мет и на ходу выстрелил в толпу низкорослых ворчунов. 
Взрывом их разбросало в разные стороны, у кого-то сдето- 
нировали метановые баллоны за спинами, синяя кровь ок- 
ропила камни. Отточенным движением Шестой вогнал в 
ствол новую гранату и выстрелом разнес одну из плазмен- 
ных турелей врага. Кэт в это время методично отстрелива- 
ла шакалов с их игольчатыми винтовками. Одну за другой 
воин расстрелял весь свой запас гранат, отбросил грана- 
томет в сторону, снял со спины винтовку и разрядил всю 
обойму во внезапно выскочившего из-за скалы Элита. Вра- 
жеский щит зашипел и лопнул, пули пробили броню твари. 
Мощным ударом приклада спартанец добил замешкавше- 
гося врага, отправив того на преждевременное свидания 
со своими богами. 

Внезапно ожила связь. 

— Наземным отрядам, говорит фрегат “Графтон”. Мы 
не можем опуститься на достаточную высоту, нас держат 
две вражеские установки ПВО. Нужна помощь... 

— Вы слышали их! — по рации скомандовал Картер. — 
Ноубл-2, Ноубл-6, займитесь установками! 

Шестой перекинулся мимолетным взглядом с Кэт, та 
едва заметно кивнула. Спартанец передернул затвор вин- 
товки. Битва только начинается... 


Как уже упоминалось выше, в Веасй Випде смогли объ- 
единить все самое лучшее, что было во всех предыдущих 


- 
иг рф 


Наю вместе взятых. И даже больше: они раскрасили это 
действо в новые краски, раскрыли новые грани, придали 
невиданную ранее степень переживания и погружения. Бе- 
шеные заезды на джипах, вылазки под покровом ночи на 
позиции ковенантов, танковые побоища на “Скорпионах”, 
абордаж вражеского корабля — все это мы уже видели 
раньше, но не в таком качестве, не с таким накалом и дра- 
матизмом. Казалось бы, уже за это разработчикам можно 
при жизни ставить памятник, но они пошли еще дальше, до- 
бавив несколько совершенно новых моментов вроде сра- 
жения на орбите планеты за штурвалом космического ис- 
требителя. 

С самого начала и до самого конца игра не перестает 
удивлять. Здесь нет того чрезмерного безумия и драйва, 
как в Са! о Оу: Мочегт М/айаге 2, равно как нет бруталь- 
ности Сеаг$ о \М/аг 2, но они здесь и не нужны — Веасн бе- 
рет другим. Кинематографичность, один из столпов серии, 
тут поднялась на новый уровень. Замечательная графика 
(специально для Веаси был написан новый движок) и ани- 
мация, общая масштабность происходящего, профессио- 
нальная режиссура и, как всегда, шедевральная музыка 
Мартина О’Донелла — все это влюбляет в игру всерьез и 
надолго. 

Каждая миссия, каждая сцена, каждый ролик — малень- 
кие шедевры, проработанные буквально до мелочей. Фер- 
мерские поселения, осада ковенантами военной базы 
ККОН, перестрелки в слепящих неоном коридорах инопла- 
нетного корвета, полеты над Новой Александрией, финаль- 
ный рывок — эти моменты надолго остаются в памяти. Ка- 
жется “Вот это да! Вот это круто!”, но уже через пару минут 
игра выдает такое, по сравнению счем прошлый восторг — 
лишь детский лепет. И так раз за разом, до финальных тит- 
ров, и даже после них, когда вас, по обыкновению разра- 


. ботчиков, ожидает сюрприз, исполненный трагизма, но вто 


же время оставляющий на душе чувство облегчения и вы- 
полненного долга. 


Шестой дернул штурвал — и "Сейбер” резко ушел вверх. 
Мимо, пуская плазму очередями, пронеслась пара “Бань- 
ши”. Спартанец положил машину на курс для перехвата и, 
дождавшись, пока система наведения захватит цель, нажал 
на гашетку. Ракета стремительно унеслась к вражеской ма- 
шине — и “Баньши” разлетелась на куски. Следом за ней и 
второй противник исчез во вспышке взрыва. 

— Ты впредь поаккуратнее на виражах, ладно? — про- 
бормотал сидевший на заднем кресле Джордж. Шестой 
слегка улыбнулся и быстро пробежался взглядом по при- 


борам, убедившись в том, что ведомые справились со сво- 
ими целями. В бою корпус тоже не получил значительных 
повреждений. 

Вид из кабины истребителя открывался прекрасный и 
страшный одновременно. Рич из космоса выглядел поис- 
тине восхитительно. Сквозь причудливый узор облаков 
можно было различить моря и континенты. Планета озаря- 

‚ ла все вокруг успокаивающим нежно-бирюзовым светом. 
И от этого еще сильнее выделялись мрачно-алые пятна на 
светлом лике планеты, от которых поднимались столбы гу- 
стого дыма. Бесконечные поля бушующей битвы, километ- 
ры выжженной земли, города, обращенные в пылающие 
руины. Ковенанты рвались вперед, и люди были не в силах 
сдержать их натиск. 

Тактический дисплей расцвел россыпью красных точек. 

— Внимание всем, говоритастроконтроль орбитальной 
базы. Фиксируем группу “Фантомов” на выходе из про- 
странства скольжения. “Сейберам” — организовать пере- 
хват и ликвидацию противника. 

Шестой щелкнул тумблером, подтверждая получение 
приказа, и увел истребитель в крутой разворот. Прямо пе- 
ред ним одна за другой вспыхнула черед вспышек — вра- 
жеские транспорты входили в реальное пространство. Си- 
стемы “Сейбера” захватили один из них. Заговорила авто- 
пушка. Вокруг “Фантома” засверкал энергетический щит, 
но снаряды продолжали кромсать его, и спустя несколько 
секунд поле вспыхнуло и исчезло. Две выпущенные ракеты 
довершили дело, разорвав медлительный транспортна ча- 
сти. Перед гибелью “Фантом” успел-таки выпустить не- 
сколько сгустков плазмы, однако собственное поле “Сей- 
бера” поглотило их практически без ущерба для машины. 
Вслед за этим Шестой расправился еще с тремя корабля- 
ми ковенантов, когда в наушниках раздался голос началь- 
ника станции. 

— Ноубл-6, ядерная бомба и “Пеликан” подготовлены. 
Даю разрешение на стыковку. Целевое судно обнаружено 
в заданном районе. Огневую поддержку будет обеспечи- 
вать фрегат “Саванна”. Удачи вам, Ноубл! 

План был рискованным, но иного у них не было. Когда 
тот ковенантовский суперавианосец свалился им на голо- 
вы, он играючи стер в пыль обе фрегата ККОН и накрыл ог- 
нем добрую половину наземных войск. Сбить его с земли 
не было никакой возможности. Но Кэт нашла выход, чуть 
менее чем самоубийственный, но вполне выполнимый. 
Всего-то и нужно было, что взять на абордаж вражеский 
корвет, попутно перебив его сопровождение, и с его помо- 
щью устроить большую диверсию. Работка как раз для 
Спартанцев. Шестой направил истребитель на стыковку со 
станцией для перезаправки перед решающим броском... 


В плане геймплея Випдае тоже не стали изобретать ни- 
чего радикально нового, однако грамотного использования 
уже имеющегося материала и зеркальной полировки спор- 
ных элементов оказалось достаточно, чтобы вложить в 
Веасй чуть ли не самую лучшую и сбалансированную эк- 
шен-механику в играх, а мелкие нововведения, которые 
привнесли разработчики, пришлись только кстати. 

Первое и главное нововведение — так называемые 
Аггплог Урогадез, то бишь, улучшения брони, пришедшие на 
смену спецоборудованию из Наю 3. Отныне все полезные 
возможности являются возобновляемыми и встраиваются 
непосредственно в доспех. Одновременно с собой можно 
носить только один такой апгрейд, зато периодически вам 
будут попадаться специальные ящики, где его можно сме- 
нить на другой. Спринт, защитный энергокупол, временная 
неуязвимость, ракетный ранец, невидимость, голограмма- 
двойник — все это в вашем распоряжении. И хотя в одиноч- 
ной кампании в основном используются “боевые” способ- 
ности, а “скрытные” остаются не у дел, то в мультиплеере 
можно запросто выбрать АЦ под свой стиль игры: тихо ре- 
зать всем глотки в невидимости или с базукой наперевес и 
щитом нестись грудью на амбразуры. 

По сравнению с прошлыми частями значительно поум- 
нел искусственный интеллект, причем как напарников, там 
и ковенантов. С чисто геймплейной точки зрения соратни- 
ки по команде “Ноубл” полезны в первую очередь своим 
полнейшим бессмертием, благодаря чему запросто прини- 
мают на грудь множество ракет и плазменных залпов, в то 
время как наш подконтрольный спартанец может слечь от 


пары-тройки серьезных попаданий. Самовосстанавливаю- 
щийся энергощит брони отчасти спасает, но если постра- 
дало здоровье, то придется искать в окрестностях медпа- 
кет (или, как вариант, использовать способность “купол” — 
в нем Шестой каким-то чудесным образом умудряется ле- 
читься). Ковенанты же постоянно давят числом, обожают 
метко бросать гранаты, не стесняются уходить с линии огня 
и вообще ведут себя, как полагает настоящим врагам. При- 
чем ИИ оппонентов динамический, а не скриптованный и 
всегда адекватно реагирует на ваши действия и маневры. 
По памяти обойти позиции врага и зайти им в тыл не полу- 
чится: врага там может запросто не оказаться, а вы схлопо- 
чете очередь в спину. Сражаться против таких оппонентов 
не просто сложно, но и по-человечески интересно и захва- 
тывающе. 

Еще одним мелким, но приятным нововведением явля- 
ется возможность полной кастомизации персонажа. Игро- 
кам позволено полностью настроить внешний вид героя по 
своему вкусу. Для этого заготовлено множество видов 
шлемов, наплечников, нагрудных пластин, поножей и про- 
чих элементов брони плюс возможность раскрасить все это 
дело как душе угодно. Естественно, все это не дается про- 
сто так. По мере прохождения кампании или сражений в 
мультиплеере игрок по результатам своих действий полу- 
чает кредиты и растет в званиях, тем самым открывая но- 
вые и новые элементы. Ну, и заработанную валюту можно и 
нужно тратить на их приобретение. Все скупить не получит- 
ся при всем желании, так что лучше заранее определитесь 
с “направлением. моды”. Тут все зависит исключительно от 
вас. 


Мощный взрыв плазмы отбросил Шестого в сторону, от 
удара загудело в плече. Не позволяя себе терять ни секун- 
ды, спартанец вскочил на ноги и одной сплошной очередью 
из винтовки уложил троих ворчунов. В бок больно ударили 
выстрелы игольчатых винтовок, показатель щита стал 
стремительно сокращаться. Перекатившись за стену, сол- 
дат быстро отбросил опустевшую винтовку и приготовился 
было стрелять из револьвера, но пара гранат разметала 
надоедливых шакалов, а вслед за ними несколько раз гул- 
ко ухнул дробовик. 

— Спасибо, — негромко поблагодарил напарника Шес- 
той. Эмиль лишь слегка кивнул в ответ. 

Гудение заставило обоих встрепенуться. Из-за скалы 
вновь показался вражеский танк-антиграв и выпустил сгус- 
ток плазмы в сторону Четвертого, который едва успел от- 
прыгнуть в укрытие. Но для Шестого это был шанс, не- 
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сколько бесценных секунд для действия. Одним движени- 
ем переключив броню в режим спринта, спартанец выско- 
чил из укрытия и рванул к машине, на бегу отстегивая гра- 
нату от пояса. Брут-стрелок обратил на человека внимание 
слишком поздно, и когда первые плазменные заряды опла- 
вили землю под ним, спартанец уже прыгнул на борт танка. 
Удар кулака, многократно усиленный приводами доспехов 
“Мьельнир”, смыл верхнюю пластину машины, второй — 
вырвал ее. С размаху забросив гранату в чрево машины, 
Шестой что было сил оттолкнулся и прыгнул в сторону. За 
спиной прогрохотал взрыв, обломки антиграва ударили 
спартанца в спину. Краем глаза заметив движение, солдат 
резко развернулся, но добыча досталась не ему — на вы- 
скочившего из обреченной машины брута всем весом на- 
валился Эмиль, повалил его на землю и разрядил дробовик 
прямо ему в морду. В такие моменты злобно ухмыляющий- 
ся череп, намалеванный на шлеме Четвертого, очень под- 
ходил спартанцу. 

Шестой отдышался. Хирургически улучшенные тела 
спартанцев позволяли им выносить трудности гораздо 
большие, чем возможно для человеческого организма, но 
сейчас даже организм воина работал на пределе. Броня 
покрылась трещинами и ожогами, давно уже не встреча- 
лось медпакетов, да и боеприпасов осталось не так много. 
Шестой подобрал автоматический плазмаган, выпавший 
из лап поверженного Элита, и вышел на плато. 

На горизонте бушевала буря, повсюду, насколько хва- 
тало глаз. Колоссальный вихрь энергии насиловал плане- 
ту, испаряя моря и стирая в пыль величественные горы. 
„Дымящиеся останки кораблей ККОН устилали землю. В не- 
бе кружились многочисленные “Фантомы” и “Баньши”, а 
вдалеке вышагивали насекомоподобные “Скарабеи”. 

“Битва проиграна”, — промелькнуло в голове Шестого. 
— “Рич не удержать”. Ковенанты пошли ва-банк, и взяли 
свое. Планета гибнет, и ничего с этим не поделать. Но это 
еще не конец, осталось еще одно задание, которые они 
должны выполнить. И если то, что сказала доктор Халси, 
правда, и посылка, которую он несет, действительно так 
важна, то это стоит того месяца отчаянной борьбы, тех со- 
тен миллионов жизней, которые унесла эта война. Джордж, 
Кэт, Джун... 

Эмиль положил руку Шестому на плечо. Ждать нельзя, 
времени мало. Силуэтих цели, готовящегося к старту крей- 
сера, уже виднеется в дымке. Всего каких-то жалких пара 
километров. Они ДОЛЖНЫ успеть во что бы то ни стало. 


В Наю: Веасв Випое сказали все, что хотели ска- 
зать, сыграли свой прощальный концерт. Разработчи- 
ки уходят из-под крыла Мсгоз5оЙ к Асбмзюп, где их 
ждет десятилетний контракт и новые самостоятель- 
ные проекты. Но они уходят с чувством выполненного 
долго, уходят непобежденными. ТВе Везь, Бу Рапз, ог 
Рапз. Свой прощальный проект они сделали без пяти 
минут идеальным — и не только в рамках серии Наю. 
Не это ли бальзам на душу настоящего поклонника? 
Выверенный до мелочей геймплей, отличная графика 
и музыка, драматический сюжет, четкое соотношение 
всех элементов и всех пропорций — на ВеасВ поисти- 
не можно равняться. Говорить об этом можно до бес- 
конечности, но, как водится, лучше один раз увидеть. 

А между тем серия остается на попечении сторон- 
них людей, 343 ЗшаЮ, и даже не знаешь, что от этого 
чувствовать, радость или тревогу. Конечно, МсгозоЯ 
ни за что просто так не упустит свою золотую жилу 
(миллионы проданных копий, первые места в чартах и 
огромные прибыли с каждой новой игрой). Даилюбой 
фанат с радостью воспримет весть о продолжении 
любимой линейки. Но каждый следующий НаЮ-про- 
ектнеизменно будет встречаться с оглядкой на творе- 
ния Випа и в частности на Веасв, повторить и пре- 
взойти который будет очень непросто. Так не лучше 
ли было бы остановиться на этой высокой, памятной 
ноте и оставить историю законченной? Только время 
покажет. 


Алексей Апанасевич 
И 
_ Захваты щая драматичес- 
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После увлекательных и впе- 
чатляющих презентаций на сен- 
сорных компьютерах, которые в 
наших палестинах пока в дико- 
винку. После обещания возмож- 
ности почувствовать себя на- 
стоящим полевым генералом. 
Под чутким руководством круп- 
ного издателя —  ЧЫ5оЯ 
Етщецайяттеп". Под пристальны- 
ми взглядами игроков. В заез- 
женном сеттинге Второй миро- 
вой войны. С огромным количе- 
ством предзаказов. С претензи- 
ей на нечто большее, чем про- 
сто хорошая стратегия. С пре- 
тензией на неизбежный успех. 
Для всех трех основных игровых 
платформ. Поражая необычным 
и кажущимся таким неудобным 
внешним видом. Шокируя глу- 
биной и одновременной просто- 
той и интуитивностью игрового 
процесса. Когда основные 
принципы ведения боя новы и в 
то же время логичны и не требу- 
ют лишних объяснений. Такой 
вот получилась В.Ц.$.Е. — инно- 
вационной, легкой в освоении и 
увлекательной, нацеленной на 
многопользовательские сраже- 
ния и признание игроков по все- 
му земному шару. 

Ечдеп Зузет$ решила не шиб- 
ко мудрить с сюжетом и выдала не- 
замысловатую историю в духе 
“бравые янки приходят и надирают 
всем задницы”, хотя и с некоторы- 
ми оговорками. Игра рассказывает 
историю нелегкого пути молодого 
вояки Шеридана. Начав в африкан- 
ском корпусе, мы побываем под 
тенью оливковых деревьев в Ита- 
лии, высадимся на осточертевшем 
пляже в Нормандии, поучаствуем в 
неудавшейся операции “Маркет 
Гарден” и посетим еще несколько 
приятных и не очень мест. На про- 
тяжении двух с лишним десятков 
миссий наш протагонист будет 
расти в званиях (не без посторон- 
ней помощи, надо отметить) и бли- 
же к концовке пытаться найти пре- 
дателя под псевдонимом “Проме- 
тей”, который... Впрочем, сами уз- 
наете. Будутв истории Шеридана и 
недальновидное начальство, и ра- 
дость подъема, и горечь неожи- 
данных поражений, и опрометчи- 
вые решения, и ссоры со старыми 
друзьями, и романтическая линия, 
и темы долга, чести и человечнос- 
ти, вопреки войне... Словом, в го- 
лове у сценаристов находилось не 
что иное как разноцветная жидкая 
каща, на скорую руку залитая в ка- 
стрюлю и разогретая до черной ко- 
рочки со всех сторон. Сюжет, при 
его претензиях на остроту, пред- 


сказуем от начала и до конца. Свя- 
зывает миссии в единое целое — и 
ладно. Зато персонажи удались на 
славу, только это заслуга не столь- 
ко сюжета, сколько великолепной 
озвучки диалогов. 

Визуальный стиль и игровой 
процесс в В.Ц.$5.Е. неразрывно 
связаны. И хотя их запросто можно 
представить одно без другого, 
вместе они — оконченная работа, 
своего рода произведение искус- 
ства. Оригинальное и раскрываю- 
щееся не сразу, а постепенно, 
словно боясь спугнуть чем-то не- 
подготовленного пользователя. И 
ведь поначалу игра действительно 
пугает и вызывает острое желание 
удалить ее с жесткого диска. И все 
из-за необычного внешнего вида. 
Каждое игровое поле боя — это 
всего лишь стол с планом местнос- 
ти, на котором военачальники дви- 
гают фишечки (читай — солдат и 
технику), этим самым ведя свои 
армии к победе. При таком поло- 
жении камеры можно даже рас- 
смотреть, на чем именно располо- 
жилась карта и что находится во- 
круг. Отрадно, что разработчики 
внимательно отнеслись к мелочам, 
а точнее к обстановке того поме- 
щения, в котором расположился 
игрок. Если сражение происходит 
в пустыне, то вы будете в этаком 
шатре, аесли на карте много воды, 
то штаб ваш будет на корабле. Пе- 
сок, яркий солнечный свет и капи- 
тан за штурвалом прилагаются. 
Приятно, знаете ли, отвлечься от 
военных дел и посмотреть, чем это 
там занимаются другие, пока мы 
отважно работаем. 

Но это только одна из особен- 
ностей внешности игры. Можно 
приблизить камеру — и тогда 
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В.1.$.Е. превращается в обычную 
стратегию в режиме реального 
времени, только очень масштаб- 
ную. Вот грузовик поехал строить 
укрепления, а вот дивизия легких 
танков направляется к линии 
фронта прямо с конвейера. Прав- 
да, при приближении нет возмож- 
ности рассмотреть сразу всю кар- 
ту, так что грамотное использова- 
ние возможностей камеры — один 
из залогов успеха. 

Что касается игрового процес- 
са, то тутвсе очень страшно и запу- 
танно поначалу, но на деле пре- 
дельно просто и, что важно, интуи- 
тивно понятно. В В.Ч.$.Е. придется 
заниматься строительством базы и 
даже собирать ресурсы. Но даже 
здесь все максимально заточено 
под военные действия. Добывать 
нужно только одно — деньги. Они 
расположены на специальных 
складах, которые перед, использо- 
ванием нужно еще и обустроить. 
Как только операция завершена, от 
склада кбазе начинают ездить гру- 
зовики, по три в колонне, с завет- 
ной звонкой монетой. По три еди- 
ницы денег в каждом четырехко- 


лесном агрегате. Вот здесь-то и 
кроется одна из особенностей 
проекта: грузовики с важным ре- 
сурсом может запросто подбить 
враг, если не обеспечить пути со- 
общения должной охраной. Впро- 
чем, никто не запрещает и вам уст- 
раивать набеги на экономические 
центры соперника. 

Дальше — то, без чего невоз- 
можно победить в этой игре. Раз- 
ведка. Воздушная или наземная — 
не суть важно, главное, чтобы она 
была. Это ваши глаза. Усвойте и 
повторяйте каждый вечер перед, 
сном, если действительно хотите 
добиться успеха в В.Ч.$.Е. Потому 
что, если вы не будете видеть отря- 
ды противника, ни одна ваша “са- 
мая крутая в Европе эскадрилья 
штурмовиков” не вылетит на зада- 
ние. И танки в пустоту стрелять не 
будут. Зато при наличии разведки 
можно крыть собственной артилле- 
рией вражескую, устраивать нале- 
ты легкой техникой по тылам и рас- 
крывать самые хитроумные заса- 
ды. Так что в этой стратегии побеж- 
дает не тот, у кого больше сил или 
ресурсов, а тот, у кого есть “глаза”. 


Можно даже сказать, что на 
разведданных строится игровой 
процесс. В арсенале каждого гене- 
рала есть целый ворох так называ- 
емых “Уловок” — специальных спо- 
собностей, которые могут изрядно 
облегчить вам жизнь и попортить 
нервы сопернику. Вся карта разде- 
лена на сектора, причем они весь- 
ма разнообразны как по форме, 
таки по размерам. В любом из сек- 
торов можно использовать одну из 
доступных “Уловок”. Например, в 
определенной зоне установить ра- 
диомолчание, чтобы враг не смог 
распознать движение наших бой- 
цов. А можно создать целую армию 
танков из картона и организовать 
ложную атаку, тем временем напав 
с другой стороны. Способности 
весьма разнообразны, и ни одна из 
них не окажется бесполезной, все 
они могут пригодиться в зависимо- 
сти от ситуации. 

В.9.$.Е. приятно удивляет эмо- 
циональными видеороликами и 
неприятно ужасным качеством 
картинки в них же. Хотя неестест- 
венные лица и страшноватую ми- 
мику можно воспринимать как 
“олдскул, и вообще, в ВТЗ не это 
главное”. Непримечательную 
обертку разработчики компенси- 
руют вкусным содержанием. Роли- 
ки действительно хочется смот- 
реть. Не ради продвижения по сю- 
жету, но ради чувств персонажей и 
красивых общих планов. Правда, 
без хорошей озвучки видеоряд 
смотрелся бы как минимум глупо. 
А так... 

...Атак мы получили качествен- 
ные и занимательные диалоги и 
одну из лучших локализаций за не- 
сколько прошедших лет. Актеры не 
просто зачитывают текст по бу- 
мажке — они играют, творят и пе- 
редают именноте образы, которые 
хочется увидеть на экране. И здесь 
нельзя не отметить правильный 
подбор голоса для каждого из дей- 
ствующих лиц. Браво, “Бука”! Ра- 
бота, достойная аплодисментов. 

В целом звуковое оформление 
проекта находится на достаточно 
высоком уровне. Тревожный рокот 
гусениц тяжелых танков легко от- 
личить от скоростной езды легких, 
а залп дальнобойной артиллерии 
вряд ли можно спутать с чем-то 
другим. Истребители-бомбарли- 
ровщики уверенно разрезают воз- 
дух пропеллерами, а легкие зенит- 
ки мерным глухим постукиванием 
быстро показывают, кто в воздухе 
‘хозяин. Плохо только, что на об- 
щем шумном фоне разномастной 
техники совсем затерялась пехота. 
Винтовочные выстрелы звучат как- 
то глухо и нереально, словно из- 
под земли. Мелодии же в В.Ц.$.Е. 
хороши тем, что практически неза- 
метны. Они появляются тогда, ког- 
да нужно “завести” игрока перед 
боем или поддержать его во время 
паузы. Местные марши настраива- 
ют на сражения не хуже, чем Ленин 
на революцию во славу пролетари- 
ата. 

Хуже дела обстоят с “Рузопеди- 
ей”, в которой собраны боевые 
единицы и здания всех шести 
игровых стран. Для каждой из них 


доступно довольно интересное 
описание плюс технические харак- 
теристики юнитов, которые могут 
пригодиться геймерам в тяжелых 
боевых условиях. Только, пожалуй- 
ста, не принимайте энциклопедию 
В.9.$5.Е. как достоверный истори- 
ческий справочник. Это всего лишь 
довольно полезное перечисление 
того, что есть в игре, не больше и 
не меньше. 

Напоследок поговорим о мно- 
гопользовательском режиме. Ска- 
зать, что он здесь хорош, значит не 
сказать ничего. Наверное, просто 
потому, что при такой продуман- 
ной и качественной игровой меха- 
нике залог успеха мультиплеера 
прост: побольше карт для боев и 
несколько режимов, не обязатель- 
но сильно отличающихся друг от 
друга. Игрок волен выбрать одну из 
сторон: США, Францию, Герма- 
нию, Италию, Великобританию или 
СССР — и ринуться в гущу сраже- 
ний. У каждой страны — свой набор 
боевых единиц. Конечно, по своим 
характеристикам они примерно 
одинаковы, но у кого-то лучше за- 
щищен легкий танк, а у другой тя- 
желый танк больнее стреляет или 
артиллерия быстрее перезаряжа- 
ется. Вот один пример любителям 
точных данных: у Франции, СССР и 
Британии самолет-разведчик мо- 
жет стрелять по воздушным едини- 
цам, ау других стран — нет. Понят- 
но, что стиль игры такая особен- 
ность кардинально не меняет, но 
такие мелочи лучше держать в го- 
лове. 

Можно сражаться один на один 
и команда на команду, а можно вы- 
брать одну из “Операций”" (они до- 
ступны и для оффлайн-битв), для 
победы в которой нужно выполнить 
какое-то условие. Интересно то, 
что предисловия к некоторым спе- 
циальным миссиям прямо-таки 
пропитаны альтернативной исто- 
рией с легким налетом бреда из 
дешевой литературы. Но мы не 
против: главное, чтобы играть бы- 
ло интересно. 


РАДОСТИ: 


Масштабность 

Приятный внешний вид 
Мультиплеер 

Хороший звук 

Глубокий игровой процесс 


ГАДОСТИ: 


Сюжет “для отмазки” 
Поначалу непривычно 
Страшненькие ролики 


ОЦЕНКА: у 
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Конец 2010 года в очеред- 
ной раз радует нас отличной 
стратегией, поддержавшей вы- 
сокую планку качества ВТ$ о 
Второй мировой, которую не- 
когда задали “Блицкриг” и 
Сотрапу о{ Негое$. Такая мер- 
зопакостная при первом зна- 
комстве, с каждой новой встре- 
чей В.Ц.$.Е. становится все 
лучше илучше. В этой игре лю- 
бая армия без разведки — все- 
го лишь слепой крот, выбрав- 
шийся под яркие солнечные лу- 
чи. Здесь танки не видят через 
возвышенности и дома, а не- 
сколько засевших в лесу отря- 
дов пехоты способны уничто- 
жить крупную вражескую ко- 
лонну бронетехники. Здесь 
один разведывательный джип 
может решить исход сражения. 
Здесь воюют картонные маке- 
ты, а разнообразие тактичес- 
ких возможностей просто по- 
ражает. Заезженная тема — 
всего лишь вызов. 


Обзор написан по РС-версии 
игры 
Максим ЧеВ Паршуто 


ОБЗОР 


Аап М/аке: Те топа! 


Жанр: хоррор-экшен от третьего лица 
Платформы: ХБох 360 

Разработчик: Ветеду Емейаттет: 
Издатель: Мсгозой 

Похожие игры: Аап У/аке 

Мультиплеер: отсутствует 

Официальный сайт игры: \^мм.а!апмаке. сот 


Агап М/аКе, как и любой хороший мистический 
триллер, своей концовкой оставлял явное ощу- 
щение недосказанности. Несмотря на то, что за 
этим видятся явные меркантильные посылы 
({разгоряченные фанаты расхватают дополне- 
ния, как горячие пирожки зимой), есть в этом и 
какая-то прелесть, потому как всегда хочется га- 
дать, чем же все закончится. 

Первым скачиваемым дополнением под названи- 
ем Тве Зюпа! финские сценаристы умудрились не 
только отлично продлить сюжетную линию, но и од- 
новременно с этим не сказать полутора часами про- 
хождения ничего по сути дела, оставив финалу эле- 
мент открытости. Стоит предположить, что со всеми 
последующими ОЕС, которые соединятся в эдакий 
мини-сериал, будет точно так же. ' 

Оставив концовку оригинальной Ап \М/аКе, раз- 
работчики сделали эффектный, хоть и заезженный 
финт — поместили главного героя игры в собствен- 
ное же подсознание. Словно вдохновляясь фильмом 
“Клетка” режиссера Тарсема Синха, сценаристы по- 
трудились на славу, стараясь перенести в игру всето 
безумие, что генерирует шизофреническое созна- 
ние безумного писателя литературы ужасов. Авторы 
были вольны в создании любых, даже совершенно 
безумных и психоделичных форм и ситуаций, творя- 
щихся в голове настоящего Алана, поэтому по про- 
изводимому впечатлению Тпе Зюпа! даже умудряет- 
ся превосходить оригинал. И между тем дополнение 
показывает куда большую плотность действия, не 


давая расслабиться ни на минуту и спокойно все ос- 
мыслить. 

Как это ни странно, задачей нашего протагониста 
становится простое выживание, когда как настоящий 
Алан, в голове у которого мы и находимся, всеми си- 
лами пытается нас уничтожить, не стесняясь натрав- 
ливать на нас продукты своей больной фантазии. По- 
этому не удивляйтесь; когда на вас нападет оленья 
голова или какие-нибудь иные совершенно безумные 
создания. Не удивляйтесь и тогда, когда из располо- 
женных тут и там экранов на вас будет самолично 
смотреть настоящий Алан и высказывать вслух вся- 
ческую пугающую ерунду — именно на это заменили 
разработчики. способ подачи сюжета через записки. 
Вот только самого сюжета в ТВе па! маловато: до- 
полнение пролетается на одном дыхании и, по сути, 
ровным счетом ничего не дает, кроме того, что каж- 
дый поклонник сможетещечасами рассуждать по по- 
воду возможных скрытых мотивов и прочих таин- 
ственных намеков сценаристов. 

Фонарь — это честь и гордость Ап \/аке, а в ТНе 
Эюпа! разработчики прибавили к и без того отличной 
реализации этого скромного элемента геймплея еще 
несколько очков по шкале качества. В голове писате- 
ля теперь материализуются в реальные объекты все 
слова, которые выхватывает луч света. Поэтому од- 
ним неосторожным движением можно воплотить в 
жизнь толпу агрессивных тварей или еще какие не- 
приятности, что делает атмосферу игры еще более 
цепляющей. 

В итоге даже не хочется жаловаться на то, что 
в плане сюжета ТВе $1дпа! не продвигает сцена- 
рий оригинала ни на йоту и фактически не дает 
никаких зацепок — настолько качественным и 
пробирающим вышло ОЕС. Остается только пи- 
нать на смехотворно малую продолжительность 
— в голове у сумасшедшего писателя хотелось 
бы задержаться подольше. 


РАДОСТИ: 


Отличная атмосфера 
Развитие идей с фонарем 


ГАДОСТИ: 


Мало 


ОЦЕНКА: 


_ 1.5 


Образцовое скачиваемое 
дополнение, которому не хва- 
тает только одного — большей 
продолжительности. 

ВР 


Кио’ $ Воиту: Перекрестки миров 


Название на Западе: Ктпо’$ 
Воиту: Сго$$мюойа$ 

Жанр: ролевая игра с элемен- 
тами пошаговой стратегии 

Платформа: РС 

Разработчик: 
ицегасйме 

Издатель: 1С РиБ5И то 

Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 

Похожие игры: серия Ктоа’$ 
Воиту, серия Негоез ог МЮШ & 
Мадс 

Мультиплеер: отсутствует 

Минимальные системные 
требования: процессор с часто- 
той 2,6 ГГц; 1 Гб ОЗУ; видеокарта 
уровня ММО СеРогсе 6800 или 
АТП Вадеоп Х800; 5,5 Гб свободного 
места на жестком диске; интернет- 
соединение 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор с часто- 
той 3,0 ГГц; 2 Гб ОЗУ; видеокарта 
уровня ММЕЛА СеРогсе 7950СТ или 
АП Вадеоп Х19ООХТ; 5,5 Гб свобод- 
ного места на жестком диске; ин- 
тернет-соединение 

Официальный сайт игры: 
дате$.1с-ги/кКтоа$Боипу_сго$$- 
\мойа$ 


Кааии 


“Однако же еще тарелку он берет: 
Сбирается с последней силой 
И — очищает всю. 
“Вот друга я люблю! — 
Вскричал Демьян. — 
Зато уж чванных не терплю. 
Ну, скушай же еще тарелочку, 
мой милой!” 
И. Крылов “Демьянова уха” 


Диск с игрой находчивая “1С” 
предлагала заранее и оптом: купи 
наши “Перекрестки” — и “Легенду 
о рыцаре” мы тебе за так отдадим. 
Схватить халяву, однако, рука не 
поднималась. Сил не было осквер- 
нить память о том облегчении, ко- 


торое накатило, когда я по ошибке 
снес с “винта” похождения брони- 
рованной принцессы. “Да ну ее к 
Баалу!" — подумалось. Сохраненки 
лежат до лучших времен, но чего я 
там не видал: еще полдесятка битв 
с известными монстрами да два 
босса, уникальных только шкур- 
кой? Нет, вы не подумайте, я очень 
люблю Кта’з Воиту от Кабаип, 
хоть она отняла у меня два месяца 
жизни. Но когда фантазия сцена- 
риста иссякает, время пускать тит- 
ры и прощаться. А приключения 
кладоискателей очень затянулись 
и все длятся, длятся, длятся... 


Обрезки сюжетов 


Иещене один год будеттянуть- 
ся история Билла, Амели и ихпере- 
именованных копий: гиганты рос- 
сийского игростроя М№ма! и КгапХ 
готовят на будущий год онлайно- 
вую версию Кта’$ Воиту. Почему 
ее основным разработчиком чис- 
лится Кгапх, а Кавий записали 
всего лишь в группу поддержки, не 
очень понятно. Но обещанная под- 
держка налицо: Кайаий собрала все 
излишки производства — и полу- 
чился адлон, который не даст сла- 
ве Кто’$ Воиту ненароком за- 
быться. 

“Перекрестки миров” я не зря 
называю обрезками: это три це- 
почки заданий, которые никак не 
связаны между собой и толком не 
встроены в какую-нибудь сюжет- 
ную канву. Первая называется 
“Чемпион Арены”, и в ней наемник 
Артур убивает всех на арене. Во 
второй, названной “Защитник Ко- 
роны”, всех убивает принцесса 
Амели вообще непонятно где. Что 
хотели показать разработчики эти- 
ми мини-дополнениями? Какие на- 
работки презентуют? Неясно. Иг- 


рок по-прежнему должен нанять 
армию, купить артефакты и драть- 
ся с героями на ячеистом поле. Ни 
тебе новых юнитов, ни заклинаний. 
Все тот же дракон с девятью спо- 
собностями, а самим героям до- 
сталось всего три новых умения, по 
одному на каждый класс. Ради них 
создавались две кампании? Но 
ведь с тем же успехом можно пере- 
пройти “Принцессу” или “Легенду” 
другим классом, получив хотя бы 
два неиспробованных умения. 

С кем же приходится драться? 
Тутдизайнеры решили быть ориги- 
нальными, но рыбу для новой пор- 
ции ухи взяли второй свежести. 
“Чемпион Арены” Артур должен 
сразиться со знакомыми нам бос- 


сами: супер-жабой, Кхату и прочи- 
ми бурильщиками. Да-да, опять 
массовая атака, призыв миньонов, 
куча здоровья — и никакой уни- 
кальности. Хоть бы перекрасили 
кракена в красный цвет или дори- 
совали черепахе крылья — добави- 
ли бы хоть чуть новизны. Ну дахва- 
тит иронии. Будет желание — сами 
наглядитесь на полдесятка левел- 
апов после каждого боя и гильдии, 
которые не выдают заданий. Одна 
только гильдия охотников чуть раз- 
бавила общую линейность. И, надо 
сказать, ее задания хороши, пусть 
в них и требуется только убивать. 
Ведь каждая жертва — личность 
Магиллюзий, превращающий свои 
отряды в случайных юнитов, или 
капканщик, заваливший всю карту 
ловушками, — это ж какая пре- 
лесть! Пусть даже первый оборо- 
тил всю свою армию в медлитель- 
ных рыцарей и пять ходов пересе- 
кал карту, а второй неизвестным 
заклинанием телепортировал сво- 
их бойцов прямо на собственные 
капканы. Зато повеселили, вывели 
из транса старину игрока, даже из- 
вилины самую малость заставили 
включить. Чем-то похожим кормят 
и в кампании “Защитник Короны”: 
то окружат врага баррикадами, то 
волшебными ловушками все поле 
засадят. На практике на игру это 
никак не влияет, но, по крайней ме- 
ре, видно, что разработчики стара- 
ЛИСЬ. 

Тут бы и оправдать “Перекрест- 
ки миров”, вспомнив бесконечные 
хроники Негоез оЕ МЮ & Мадк 3 
или пять дополнений к Оварез 2. 
Тоже ведь были не шибко ориги- 
нальными, но мы в них играли, а 
кто-то даже осилил до конца. Беда 
в том, что “Чемпион Арены” и “За- 
щитник Короны” так коротки, что 


ЕН 


вместе не займут у вас даже один 
вечер. А в итоге не оставят никаких 
впечатлений. Вы только спросите 
себя, стоило ли вообще начинать в 
них играть. 


Перекрашенные-орки 


Третий кусок “Перекрестков 
миров”, названный “Поход Орков”, 
обещает Амели теплую орочью 
компанию. Причем орки не обыч- 
ные, а адреналиновые. Что за ад- 
реналин такой, разработчики разъ- 
яснили необычно и предельно эф- 
фективно. Начав игру, вы видите 
кат-сцену из "Принцессы в доспе- 
хах”, Баала, демонов и магов, 
удерживающих волшебный барь- 
ер. О ужас, неужели опять придет- 
ся начинать эту кампанию заново?! 
Да-да, придется, и старые сохра- 
ненки не помогут. Амели перено- 
сят в Теану, заставляют выбирать 
дракончика, а игрок медленно за- 
кипает: “Не хочу дракончика, хочу 
орков!” Нас отправляют на прокля- 
тое обучение, а затем с поручени- 
ем собрать чудо-камни выбрасы- 
вают на первый островок знакомой 
игры. Игрок в гневе и ярости — те- 
перь он знает, что такое адрена- 
лин. И только тогда он замечает не- 
знакомого орка, притаившегося на 
карте, который начинает новую це- 
почку заданий и продает Амели не- 
виданных бойцов. 

Десяток юнитов и заклинаний, 
полсотни способностей для су- 
ществ и столько же предметов и 
комплектов оправдывают сущест- 
вование “Похода Орков” и всех 
“Перекрестков миров”. Пусть но- 
вых миссий всего восемь и взяться 
за их прохождение получится дале- 
ко не сразу, с армией краснокожих 
(а орки теперь краснокожие) все 
сражения на островах Теаны будут 
проходить по-другому — глядишь, 
незаметно для себя второй раз 
знакомую кампанию пройдете. А 
уж если это первое ваше знаком- 
ство с Амели и ее дракончиком, то 
вам позавидуют те, кто купил 
“Принцессу в доспехах” в прошлом 
году. 

Так чем особенны орки? Они 
накапливают адреналин, убивая 
врагов, и от этого получают новые 
умения. А умения эти очень хит- 
рые. Например, кровавый шаман 
наносит заклинанием урон, тем 
больший, чем больше орков и гоб- 
линов в армии. Его “Ярость духов” 
становится мощнее по мере накоп- 
ления адреналина и, убив врага, 
оставляет на его месте жуткий сгу- 
сток негатива по имени Злогн. Еще 
шаманы повышают вашу ярость, 
убивая союзных гоблинов. И все 
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это только один юнит, причем у не- 
го еще четыре пассивных способ- 
ности! Обзавелись новыми умени- 
ями и некоторые старые существа. 
Например, шахтеры. могут объ- 
явить забастовку, потратив ход на 
бонус к броне. А бригадиры при 
этом выходят из себя и получают 
бонусы к инициативе, скорости и 
шансу критического удара. 

Аещевы найдете Военные ака- 
демии, где можно улучшать юни- 
тов. Встретите охотников на ведьм 
и других незнакомых существ. Ис- 
следуете Башню чародея, обнару- 
жите новых спутников с очень не- 
плохими возможностями и массу 
других косметических изменений, 
каждое из которых сделало игру 
только лучше. Достаточно ли этого, 
чтобы считать “Перекрестки ми- 
ров” полноценным дополнением? 
В конечном счете зависит от того, 
готовы ли вы на повторное прохож- 
дение знакомых миссий. 

Напоследок — бесспорная ра- 
дость для поклонников Кто’5 
Воиту: все доступное разнообра- 
зие существ, предметов и игровых 
объектов теперь можно своими ру- 
ками скомбинировать в собствен- 
ную кампанию с помощью. редак- 
тора карт. Подробная инструкция 
прилагается, так что если есть ини- 
циатива — дерзайте. Но даже если 
инициативы нет, все равно новость 
хороша, ведь в скором времени 
должны появиться фанатские кам- 
пании — иесть надежда, что среди 
них будут очень неплохие. 


[ РАДОСТИ: 


Редактор карт 

Еще несколько юнитов и ва- 
гон артефактов 

“Принцесса в доспехах” в 
комплекте поставки 


ГАДОСТИ: 


Контент второй свежести 

Новые проблемы с балан- 
сом 

Нулевая работа над сюже- 
том 


Г. 
ВЫВОД: 


Два никчемных излишка 
производства под названием 
“Чемпион Арены” и “Защитник 
Короны” плюс приятное рас- 
ширение контента к кампании 
“Принцесса в доспехах” — “По- 
ход Орков”. В сумме получаем 
много-много новых сражений 
для тех, кому оказалось мало 
двух Ктд’$ Воиту, и отличный 
повод ознакомиться с шедев- 
ром Кафаий, если вы почему-то 
до сих пор этого не сделали. 


Артем Дыдышко ака Апипе! 


ОБЗОР 


Жанр: аркадный шутер 

Платформы: МИ 

Разработчик: Теат Мпа 

Издатель: Мищепдо 

Официальный сайт игры: 
плегою.согп. 


Меною является одним. из 
тех редких бородатых сериалов 
с доисторических консолей, ко- 
торые и в наше время высоких 
технологий держатся в русле 
стойко и уверено. Разработчики 
регулярно радуют как и олд- 
скульных поклонников старых 
игр линейки, так и новых игро- 
ков весьма и весьма яркой по- 
месью классической аркады и 
зубодробительного экшена. 

Меною: Ошег М должен был 
стать своеобразным взрывом в се- 
рии, который бы окончательно ук- 
репил за ней звание не столько от- 
личной игры в ретро-стиле, сколь- 
ко действительно большого и мно- 
гогранного проекта. Издатели по- 
дыскали опытных амбициозных 
разработчиков из Теат Мпа, в 
свое время создавших отличный 
слэшер Мпа Саюеп, да еще при- 
ставили к ним Есио Сакамото, при- 
ложившего руку ко всем проектам 
в этой серии. Впервые Мегою дол- 
жен был заблистать красками на- 
стоящего блокбастера. 

Одной из главных фишек любо- 
го блокбастера, естественно, явля- 
ется постановка сюжета. И воттуту 
Мегою: ОШег М все в полном по- 
рядке: игра демонстрирует высо- 
кохудожественные, очень зрелищ- 
ные и попросту красивые СС-роли- 
ки. Удачно поспевают за ними и го- 
лоса персонажей: актеры выложи- 
лись на все сто процентов, награ- 
див своих героев действительно 
великолепно поставленными диа- 
логами. Вот только — при всей 
идеальности постановки сценария 
игры — в Мекою: Оег М они что 
мертвому припарки. Игре можно 
было бы простить непритязатель- 
ную историю со штампами и пафо- 
сом, но на деле с сюжетом дела об- 
стоят куда хуже. События проекта 
стартуют аккурат после заверше- 
ния Зирег Мегою, но особо к ним 
не привязаны. Как гласит история, 
главная героиня игры по имени Са- 
мус Аран ловит в космосе сигналы 
бедствия, которые, как оказывает- 
ся, исходят с одной исследова- 
тельской ст. анции, где занимаются 
клонированием новых метроидов. 
Вот, собственно, и вся фабула. Но 
даже беда с сюжетом Мекою: 
О!пег М не в этом — уж слишком 


Мегоа: ОМег М 


приторной и наигранной выглядит 
стандартная чопорная история. А 
уже из-за этого не просто не цеп- 
ляет, а даже скорее вызывает от- 
торжение. 

Как любая ретро-игра на со- 
временных платформах, новые 
проекты в серии Мехо@ всегда 
выделялись зубодробительной 
сложностью. Это одновременно 
является и ностальгической усла- 
дой для ветеранов аркад на МЕ$, и 
непростительным излишеством 
для всех новичков. Но странно, что 
разработчики в Мего: Оег М не 
придумали сделать несколько 
уровней сложности, банально сде- 
лав всю игру куда проще. Ни про- 
стые противники, ни боссы не мо- 
гут навязать нам хоть сколько-ни- 
будь серьезной конкуренции, из- 
за чего прохождение дается как-то 
уж слишком просто. 

Бои в Мегою: О!ег М смотрят- 
ся одинаково олдскульно и совре- 
менно. От старых игр серии проект 
унаследовал бешеный драйв не- 
прерывного мочилова, а от совре- 
менных блокбастеров — весьма 
зрелищную и эффективную систе- 
му добиваний. Словом, докопаться 
кигровому процессу не так-то про- 
сто. И когда Мегою: ОШег М начи- 
нает надоедать линейностью и от- 


сутствием апгрейдов, режиссер 
ловко меняет акценты на большую 
свободу действий и немного за- 
нудный, неприятный процесс по- 
иска тайников. 

Совершенно замечательной в 
Мегою: О{пег М вышла графичес- 
кая сторона. Разработчики словно 
выжимали все соки из МИ, из-заче- 
го даже иногда просачивается 
весьма заметное и ощутимое па- 
дение частоты кадров. Но эта ме- 
лочь полностью окупается захва- 
тывающими спецэффектами, про- 
работанными моделями и хорошей 
анимацией. Дизайн игровых арен 
пусть вышел не самым впечатляю- 
щим, но глаза абсолютно не мозо- 
лит. С музыкой все немного хуже. 
Пусть подобранная для каждого 
босса музыкальная композиция 
вполне прилично вписывается в 
потасовку, звуко-шумовой набор 
во время блуждания по космичес- 
кому кораблю, который должен 
был давить на атмосферу, воспри- 
нимается тут ни к месту. 

Менога: Оег М явно не по- 
лучится назвать совсем уж 
удачным экспериментом нар 
серией: зрелищным и красч- 
ным роликам не удается вгечат- 
лить из-за смехотвфного сю- 
жета, а красивая графика не 
окупает излишнюю простоту 
прохождения. Но, тем не менее, 
проект смотрится вполне сим- 
патично, чем склоняет чашу ве- 
сов в свою сторону. 


[ РАДОСТИ: 


Отличная графика 
Великолепные бои 
Хорошая постановка 


ГАДОСТИ: 


Путаный сценарий 
Простота прохождения 


ы 
вывод: 


Хорошее дополнение к се- 
рии Меагоа, выглядящее как 
блокбастер, но до этого звания 
все-таки недотягивающее. 


ВУ ЧЕ ри Вы 
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(Обитель зла 4: 
Жизнь после смерти 30 


Название в 
Везет: ЕМ: АВейИе 

Жанр: фантастический боевик 

Режиссер: Пол В.С. Андерсон 

В ролях: Милла Йовович, Вен- 
ворт Миллер, Али Лартер, Шон Ро- 
бертс, Борис Коджо, Спенсер Лок, 
Серджио Перес-Менчета, Кейси 
Барнфилд, Сиена Гиллори 

Продолжительность: 96 ми- 
нут 


оригинале: 


Киношный ВезвептЕ Ем — се- 
рия тяжелой творческой судьбы. 
Взятый на попечение создателем 
“Смертельной битвы” и “Сквозь го- 
ризонт” Полом Андерсоном, вы- 
шедший в 2002 году фильм “Оби- 
тель зла” показал миру, как нужно 
делать экранизации игр, благода- 
ря четкому следованию канонам и 
соблюдению традиций игры. Одна- 
ко еще тогда не все поняли, что, 
собственно, в ВЕ делает миловид- 
ная девушка с лицом Миллы Йово- 
вич. Ну, хоть все остальное было на 
уровне — проглотили и даже до- 
бавки попросили. А создателей, 
учуявших запах больших денег, как 
говорится, “понесло”, да вот толь- 
ко куда-то не туда. Если сиквел со 
звучным подзаголовком “Апока- 
липсис” еще хоть как-то пытался 
соответствовать сюжету и духу со- 
ответствующей игры, то третья 
часть оказалась полнейшей отсе- 
бятиной, которую с первоисточни- 
ком связывали разве что зомби, 
название “Амбрелла” и героиня 
Али Лартер — Клэр Рэдфилд. Ну, и 
Милла Йовович, куда же без нее. 

Видимо, к четвертой части Ан- 
дерсон сам уже понял, в какие деб- 
ри забралась серия, и стал по- 
спешно пытаться исправить ситуа- 
цию, что сделать очень непросто, 
имея такой багаж “добра” на руках. 
Пол вновь сел в режиссерское 
кресло (вторую и третью часть сни- 
мали другие люди, Андерсон лишь 
ограничился сценарными и продю- 
серскими функциями), ускоренно 
прошел пятую часть игры и принял- 
ся снимать, первым же делом от- 
крестившись от всего, что нам вы- 
дала третья часть. Клоны Элис? 
Вам показалось, сейчас мы их быс- 
тренько убьем! Глобальный апока- 
липсис? Нет, что вы, это просто 
была пустыня Невада! Сверхспо- 
собности героини? Оставьте их в 
прошлом! 


И; м т 
: 


Фактически, разом разобрав- 
шись со всем этим в первые же де- 
сять минут, Андерсон отправляет 
Элис по следам улетевшей Клэр на 
поиски Аркадии, якобы колонии, 
где собираются выжившие люди. 
Поиски занесут ее в хмурый, мрач- 
ный и заполненный зомби Лос-Анд- 
желес, гдеей предстоит судьбонос- 
ная встреча с — барабанная дробы 
— самим Крисом Редфилдом (тро- 
гательная сцена воссоединения се- 
мьи прилагается). Ну а дальше — 
толпы зомби типа “Лас-Плагас” (тут 
вам не игра, и откуда они взялись, 
никто не объяснит) и финальное по- 
боище с безмерно крутым Веске- 
ром в лучших традициях пятой час- 
ти игры с более чем явным заделом 
для продолжения: история просто 
обрывается на полуслове. Кстати, 
не забудьте посмотреть титры: зна- 
ющих людей там поджидает весьма 
приятный сюрприз. 

К превеликому удивлению, все 
эти галопы по европам в конечном 
итоге очень неплохо смотрятся, 
особенно в ЗО, под которое фильм, 
собственно, и заточен. Обилие $Ю- 
то, эффектные ракурсы, мрачная 
обстановка, хорошо поставленные 
драки — все это очень радует; если 
не обращать внимания на многие 
так и лезущие в глаза ляпы “атри- 
буты жанра” вроде бесконечных 


патронов в пистолетах и обуви, ко- 
торая отбрасывает каблуки по сво- 
ему желанию. 

Начавшаяся еще в третьей час- 
ти тенденция по смещению Миллы 
Йовович с позиции “первой скрип- 
ки” фильма получила здесь свое 
дальнейшее развитие. Нет, номи- 
нально Элис по-прежнему за глав- 
ную, однако много внимания уде- 
лено именно Редфилдам, Крису и 
Клэр. С Крисом вообще связаны 
сплошь одни приятные эмоции. Ес- 
ли поначалу стойкая мысль “Вен- 
ворт Миллер — Крис Редфилд? Вы 
шутите?” никак не хотела выходить 
из головы, то по мере просмотра 
она постепенно сменилась на “Хм, 
а он в целом неплох” к середине 
фильма и на “Черт возьми, а клас- 
сно все-таки подошел” — в конце. 
Хорошо, очень хорошо. 

Если вы с Везде Ем! совер- 
шенно не знакомы, то фильм мож- 
но смело смотреть без всяких за- 
зрений совести хотя бы ради не- 
плохого ЗО и мощного саундтрека, 
авсю историю вам расскажут в на- 
чале. И хотя фанаты НЕ5 вряд ли 
воспримут столь вольную трактов- 
ку игры, разок глянуть “Жизнь пос- 
ле смерти” все-таки стоит. Хотя бы 
как рядовой зомби-экшен. 


Алексей Апанасевич 


НОВОСТИ КИНО 
Погорелец Джексон 


У режиссера Питера Джексона с его “Хоббитом” и без того 
проблем немало, а тут, как назло, еще один удар под дых. В ре- 
зультате мощного пожара полностью сгорела находящаяся в Вел- 
лингтоне студия, принадлежащая новозеландскому режиссеру, со- 
общает ресурс ОБеаЯйте. Студия занималась производством мини- 
атюр для всех картин Джексона. 
В течение трех часов более 50 пожарных боролись с огнем, ох- 
ватившим все здание. Ущерб от пожара трудно переоценить: пла- 
менем были уничтожены не только уже готовые наборы миниатюр, 
но и уникальный съемочный комплекс для работы с ними, не име- 
ющий аналогов в мире. Все это может очень пагубно отразиться 
на текущих проектах режиссера. ‚ 
Общий урон и причины пожара еще предстоит выяснить, од- 
нако не исключен вариант намеренного поджога. 


30 в массы! 


Истерия по трехмерному изображению даже и не думает спа- 
дать, скорее, наоборот. Все больше и больше режиссеров распи- 
сываются в своей любви к ЗО, а старые проекты подвергаются пе- 


реконвертации. 


Главный популяризатор стереоскопического изображения на 
планете — Джеймс Кэмерон вовсю работает над переводом в ЗО 
своего легендарного “Титаника”. Процесс это трудный и бюджето- 

емкий, результат далеко не всегда оправдывает ожидания (см. 
“Битву Титанов”), однако Кэмерон целиком и полностью уверен в 
успехе. Трехмерный “Титаник” планируется выпустить в широкий 
прокат 15 апреля 2012 года, когда исполняется ровно сто лет со 
дня памятной трагедии. Однако некоторые инсайдеры называют 
в качестве возможной даты релиза 14 февраля того же года. 


верить. 


ра Мориарти. 


2011 года. 


Кобщему течению присоединился также и Джордж Лукас, ко- 
торый официально подтвердил свое намерение выпустить в про- 
кат стереоскопические версии всех шести эпизодов своей саги 
“Звездные войны”. Работы по конвертации видеоряда и перера- 
ботку спецэффектов возложены на студию Лукаса пдизма! Ч 
апа Маас. Эпизоды планируется выпускать каждый год в сюжет- 
ном порядке начиная с первого, “Скрытой угрозы”, релиз кото- 
рого также запланирован на 2012 год. Руководство уверяет, что 
на выходе получится продукт, не уступающий по качеству луч- 
шим образцам стереоскопического кино. Очень хочется в это 


Записки о Шерлоке Холмсе 


Потихоньку обрастает подроб- 
ностями сиквел картины Гая Ричи о 
приключениях великого англий- 
ского сыщика. Стали известны 
имена еще двух актеров, которым 
достались роли во втором “Шерло- 
ке Холмсе”. 

Известный британский актер 
Стивен Фрай исполнит в сиквеле 
роль Майкрофта Холмса, старшего 
брата знаменитого сыщика. Об 
этом рассказал сам Фрай в интер- 
вью радиостанции ВВС'$ 5 | \№е. В 
романе Конан-Дойля Майкрофт 
был государственным служащим, 
но при этом владел дедуктивным 
методом чуть ли не лучше брата и 
нередко консультировал его при 
расследовании особо запутанных 
дел. 

Еще одним счастливчиком, по- 
лучившим билет на съемочную 
площадку картины Ричи, стал Джа- 
ред Харрис, известный зрителям 
по фильмам “Обитель зла 2: Апока- 


липсис”, “Девушка из воды” и сериалу “Безумцы”. Ему предстоит 
воплотить на экране образ заклятого врага Холмса — профессо- 


Предполагавшиеся ранее кандидатуры Дэниела Дэй-Льюи- 
са, Брэда Питта и Шона Пенна были отвергнуты. 

Как видите, режиссер продолжает экспериментировать с 
классическими образами персонажей книги. Что из этого получит- 
ся — покажет время. Съемки второй части “Шерлока Холмса” нач- 
нутся уже этой осенью, а премьерный показ намечен на 16 декабря 


КИНО 


Название в оригинале: 
ИпеиткаЫе 

Жанр: психологический трил- 
лер 

Режиссер: Грегор Джордан 

В ролях: Сэмюэл Л. Джексон, 
Кэрри-Энн Мосс, Майкл Шин, Сти- 
вен Рут, Джил Беллоуз, Брэндон Рут 

Продолжительность: 97 минут 


Терроризм — для западного 
кинематографа тема весьма заез- 
женная. И, надо сказать, при этом 


В В поисках рая 


РАОЕИ ^^ о о ооо Бена 


Проект “Потерянный рай” 
вновь обрел режиссера. Место по- 
становщика “Дня, когда Земля ос- 
тановилась” Скотта Дерриксона, 
который был приписан к проекту 
почти четыре года, занял Алекс 
Пройас. 

Будущий фильм основывается 
на одноименной поэме Джона 
Милтона, увидевшей свет еще в 
ХМ веке. Сюжет ее вращался во- 
круг истории первого человека 
Адама, много внимания также уде- 
лялось противостоянию архангела 
Михаила и падшего ангела Люци- 
фера. 

Существует несколько версий 
сценария, последняя из них при- 
надлежит перу Райана Кондала, и 
именно по ней, предположитель- 


но, будет сниматься фильм. Режиссер “Ворона”, “Я, робот” и 
“Знамения” намерен превратить это действо в боевик и, возмож- 
но, выпустить картину в стереоскопическом формате. Заведует 
производством ленты студия Шедепдагу Решгез, каких бы то ни 
было конкретных дат не называется. 


ни разу не теряющая свою актуаль- 
ность, злободневность и болезнен- 
ность. К сожалению. После 11 сен- 
тября 2001-го года ситуация пусть 


и не кажется такой обостренной, 
но проблема все равно засела глу- 
боко в умах многих американцев и 
не только. И, как ни жаль, вряд ли 
она перестанет волновать челове- 
чество в ближайшие годы. Дома 
взрываются, поезда сходят с рель- 
сов, гибнут от терактов люди -—- и 
кинематограф не перестает раз за 
разом выезжать на сюжетах про 
заложенные бомбы, террористов и 
доблестных агентов ФБР. Беспро- 
игрышный вариант: можно посто- 
янно раскручивать одну и ту же те- 
му по-разному — ориентироваться 
есть начто, да итакие фильмььред- 
ко оказываются коммерчески*не- 
удачными. Но немногие картины 
лишены классического американ- 
ского пафоса в духе “мы такие ум- 
ные и хорошие, и поэтому так или 
иначе хэппи-энд в конце обеспе- 
чен” и пытаются сыграть на реа- 
лизме, каким бы он ни был. И “Не- 
мыслимое” на общем фоне именно 
этим и выделяется. 

Его зовут Стивен Артур Янгер, 
он бывший военный, коренной 
американец и примерный семья- 
нин. Но все это в прошлом. Теперь 
он — Юсеф Адам Мухаммед, му- 
сульманин, снявший короткий ви- 
деоролик, в котором он сообщает и 
наглядно показывает, что заложил 
три ядерные бомбы в разных горо- 
дах США, которые одновременно 
взорвутся в пятницу, черезтри дня, 
в полдень. Если это случится, при- 
мерное число жертв составит око- 
ло десяти миллионов человек. У 
него есть требования, которые он 
собирался огласить позже в дру- 
гом видео. Именно “собирался”. 
Телевидение делает свое дело — и 
буквально на следующий день его 
ловят в торговом центре (не надо 
скепсиса, все не так-то просто), 
заметив через камеры слежения. 
После этого Юсеф оказывается в 
засекреченном правительствен- 
ном штабе в руках двух совершен- 
но разных людей, неожиданно 
сплетенных вместе. Первый, а точ- 
нее первая — агент ФБР Хелен 
Броуди, сильная и целеустремлен- 


ная женщина, женатая на карьере и 


свято верящая в Конституцию. 
Второй — таинственный Хенри Хе- 
ральд Хампри, или просто мистер 
Х, наемник с шалящими нервами и 
психованным поведением, мастер 
по допросам, аесли быть точнее — 
по пыткам. Их цель — расколоть 
Юсефа, дабы он признался, где на- 
ходятся бомбы, и предотвратить 
громадные жертвы, которые пере- 
вернут с ног на голову всю страну и 
отношение к ней в мире. Не дать 
начаться всеобщему хаосу, ведь 
после того как в одночасье три го- 
рода исчезнут с лица земли, может 
произойти что угодно. И трудно 
представить, до чего они готовы 
дойти ради признания Юсефа. 

С самых первых кадров не начи- 
нается, а просто срывается с места 
действие, захватывающее и держа- 
щее зрителя в напряжении практи- 
чески на протяжении всего фильма, 
до самого конца. Большую часть 
времени герои даже не покидают 
штаб, но именно внутри него и про- 
исходят все самые главные собы- 
тия. Сюжетные повороты неимо- 
верно шокируют, поражают, за- 
ставляют морщиться или вскиды- 
вать вверх брови от удивления. Не- 
предсказуемость — один из глав- 
ных козырей картины. Через минуту 
на экране может случиться что 
угодно, вне рамок какой-либо мо- 
рали или голливудских штампов 
вроде “хорошие парни всегда вы- 
живают”. В фильме вообще нетчет- 
кого разделения на положительных 
и отрицательных персонажей. По- 
рой эта грань совсем пропадает, и 
моментами становишься скорее на 
сторону Юсефа, чем на сторону 
агентов, всеми способами пытаю- 
щихся выбить из него информацию. 
Да и, в общем-то, герой Майка Ши- 
нагораздо умнее и сильнее всех ос- 
тальных персонажей, даже прони- 
каешься каким-то странным уваже- 
нием ктакой личности, как он. 

Актерская игра тоже не подка- 
чала. Эта картина еще раз доказы- 


вает несомненный талант Сэмюэля 
Л. Джексона, крайне удачно подо- 
бранного на роль настоящего пси- 
хопата и маньяка в законе мистера 
Х, циничного, необузданного и го- 
тового на все, часто переходящего 
все возможные границы, устраива- 
ющего вокруг себя настоящую бу- 
рю эмоций. Так же хорош и Майкл 
Шин, который впечатляет одними 
глазами, наполненными невыноси- 
мой болью, переживаниями и ду- 
шевными метаниями. Из-за всех 
криков, слез и разговоров создает- 
ся впечатление, будто актер на са- 
мом деле прошел через все муче- 
ния — настолько искренними вы- 
глядят его реакции и чувства. Раз- 
ве что Кэрри-Энн Мосс несколько 
блеклая и неестественная на фоне 
других главных героев, впрочем, и 
ее персонаж куда более клиширо- 
ван и типичен. 

Несмотря на некоторую вто- 
ричность тематики, из “Немысли- 
мого” получился захватывающий, 
претенциозный психологический 
триллер, который явно не всем 
придется по душе. И все-таки са- 
мая сильная сторона этой картины 
заключается в как никогда мощном 
политическом и моральном ` под- 
тексте — она заставляет задумать- 
ся, что на самом деле есть терро- 
ризм, где рамки свободы и прав 
человека и есть ли у кого-нибудь 
право их нарушить. И самое глав- 
ное: где последняя грань гуманиз- 
ма, когда на карту поставлены жиз- 
ни миллионов человек? 

Р.$. У фильма есть две версии 
— официальная и расширенная. 
Последняя отличается от офици- 
альной одним эпизодом в самом 
конце ленты, перед титрами, дли- 
ной в девяносто секунд. Казалось 
бы, всего-то. Но настоятельно ре- 
комендую ознакомиться все-таки с 
расширенным вариантом: общее 
впечатление будет совсем другим. 


Кирилл Мажай 


Прощание с Мастерами 


Сентябрь для киноманов был омрачен вестями о смерти 
сразу трех, без сомнения, выдающихся для киноиндустрии 


На’89-м году жизни скончался великий американский режис- 

сер Артур Пенн. Причиной смерти создателя целой плеяды куль- 

товых лент, среди которых “Бонни и Клайд”, “Сотворившая чудо”, 

“Микки один”, “Погоня”, “Ресторан: Элис”, “Маленький большой 

Ночные ходы” и “Излучины Миссури”, стала сердечная 
недостаточность. 

В фильме “Титаник” Джеймса Кэмерона состарившаяся Роуз 
ДеВиттБукейтер умирает на борту исслеловательского судна в воз- 
расте 101 года. Актриса Глория Стюарт в определенной мере повто- 
рила судьбу своей героини: ей тоже был 101 год, когда она 28 сен- 
тября ушла из жизни. Пик популярности актрисы пришелся на нача- 

ло 30-х годов, когда она снялась в целой серии фильмов Джеймса 
Уэйла. В середине 40-х ее карьера пошла на спад, и Глория Стю- 
арт занялась дизайном предметов интерьера и даже открыла 


свой магазин и выставочную гале- 
рею. За роль в “Титанике” Стюарт 
была впервые в жизни номиниро- 
вана на “Оскар”, но уступила егото- 
гда Ким Бэсинджер за фильм “Сек- 
реты Лос-Анджелеса”. 

В возрасте` 85 лет оборвалась 
жизнь легенды мирового кино 
Тони Кертиса. Актер, чье настоя- 
щее имя Бернард Шварц, известен 
зрителям в первую очередь благо- 
даря своим ролям в фильмах “В 
джазе только девушки”, “Большие 
гонки”, “Ребенок Розмари”, “Спар- 
так” Стэнли Кубрика и “Не склонив- 
щие голову”, за которую Кертис в 
1959 году был номинирован на 
премию “Оскар”. По словам доче- 
ри актера, Джейми Ли Кертис, при- 
чиной его смерти стала остановка 
сердца. 


Джек Райан снова в деле 


Герой романов американского писателя Тома Клэнси вновь 
вернется на большой экран. Причем студия РагатоипЕ хочет сде- 
лать новый фильм перезапуском всего франчайза о бесстрашном 
офицере разведки и рассказать его историю с самого начала. 


Уже известно, что роль Райана 
досталась молодому и перспек- 
тивному Крису Пайну, который в 
прошлом году поучаствовал в пе- 
резапуске другой серии — 
“Звездного пути”, сыграв там ка- 
питана Кирка. Режиссером “Мос- 
квы” (а именно так будет назы- 
ваться фильм) назначен Джек 
Бендер, один из создателей сери- 
ала “Остаться в живых”, а сцена- 
рий напишет Энтони Пекэм, чьему 
перу также принадлежат картины 
“Шерлок Холмс” и “Непокорен- 
ный”. 

Сюжет покажет Джека Райана 
еще до поступления на службу в 
ЦРУ. Отслужив на флоте, он устра- 
ивается аналитиком к русскому 
миллиардеру. 

В итоге ему приходится скры- 
ваться, поскольку его обвиняют в 
заговоре с целью подорвать аме- 
риканскую экономику. Все призна- 
ки “Клэнси-проекта” на месте, аж 
даже удивительно, что сценарий 


оригинальный и не базируется на книгах писателя. 

Напомним, что впервые Райана на болыном экране воплотил 
Алек Болдуин в экранизации романа “Охота за “Красным Октяб- 
рем””. Позже офицера-многостаночника играли также Харрисон 
Форд и Бен Аффлек. 


Алексей Апанасевич 


КИНО 


Название в оригинале: 
Реасоск 

Жанр: психологический трил- 
лер 


Режиссер: Майкл Ландер 

В ролях: Киллиан Мерфи, Эл- 
лен Пейдж, Сьюзен Сарандон, 
Джош Лукас, Билл Пуллман 

Продолжительность: 91 ми- 
нута 


Думаю, у многих, кто смотрел 
или слышал о нашумевшем “Зав- 
траке на Плутоне”, еще до просмо- 
тра “Пикока” может сложиться 
мнение о неимоверной похожести 
этих фильмов. И тут уж ничего не 
поделаешь, учитывая, что в глав- 
ной роли в обоих случаях Киллиан 
Мерфи, который в этих двух карти- 
нах предстает в образе женщины. 
Нотакое сравнение можно провес- 
ти только со стороны, после про- 
смотра лент же четко становится 
понятно, что у них только общий 
исполнитель главной роли, не 
больше. Если в “Завтраке на Плу- 
тоне” основной темой является вы- 
раженная транссексуальность, то в 
“Пикоке” сюжет затрагивает не- 
сколько другую тему — раздвоение 
личности, которое толком воспри- 
нимается только в фильмах ужасов 
и триллерах, а в других жанрах ча- 
ще всего вызывает отторжение у 
зрителя. Из-за этого “Пикок” и не 
попал в большой прокат, несмотря 
на известных актеров, и не снискал 
особого признания и известности. 
Массы в большинстве своем не го- 
товы морально принять подобные 
картины, оставляя их пылиться 
где-то в неизвестности. И, надо 
сказать, очень зря. 

Пикок — это маленький горо- 
док в Неваде, типичный представи- 
тель периферии. Население в во- 
семьсот человек, завод, банк, пара 
магазинов и разрезающая город 
пополам железная дорога. Самый 
обычный город с самыми обычны- 
ми людьми и такими же обстоя- 
тельствами. Но не для Джона 
Скиллпа. Днем он неуравновешен- 
ный, забитый, асоциальный бан- 
ковский служащий, незаметная се- 
рая мышь среди непритязательных 
сотрудников. Но вечером — и до 


“РЭД” и прочие не 


= Вместе с резко на- 
|" ступившей лютой холо- 
7 дрыгой октябрьские 


Ы] государственный — кино- 
= прокат. Репертуар на этот 
"] раз оказался довольно ши- 
(3 роким — от продукции рос- 
сийских блокбастеросози- 
дателей до вполне ожида- 
емых лент, метящих по- 
пасть в когорту номинан- 
тов на получение поли- 
рованного голливудско- 
го болванчика. Но обо 
всем по порядку. 


Порвать белорусскую 
публику в первую прокат- 


Темный мир в ЗВ 


ную неделю обещает фантастиче- 
ский триллер “Темный мир в 30” 
Антона Мегердичева, режиссера 
сиквела “Боя с тенью”. Чем в итоге 
он будет ее рвать: инфернальным 
сюжетом про “изнанку мира”, пра- 
вославным три-дэ или чем-то 
большим — докопаться можно с 7 
октября. Кому же захочется чего- 
то более приземленного, 8 числа 
есть шанс ознакомиться с продук- 
том “Беларусьфильма” — драмой 
“Волки”, снятой Александром 
Колбышевым по повести Алексан- 
дра Чекменева. Фильм не про 
ВОВ, так что не надо раньше вре- 
мени крутить носом. 

Вторая прокатная неделя прой- 
дет более живо. С 14 числа, акку- 
рат к 1000-летнему юбилею Ярос- 
лавля, стартует историко-приклю- 


утра — он превращается в совсем 
иного человека. Надевая парик и 
накрашивая губы, Джон исчезает, 
становясь флегматичной и непред- 
сказуемой женщиной по имени 
Эмма. Она для него словно имита- 
ция близкого человека, который 
любит и заботится о нем, который 
заменяет умершую мать. Но, с дру- 
гой стороны, они ‘оба состоявшие- 
ся, полноценные личности, контак- 
тирующие между собой (в основ- 
ном посредством записок), делаю- 
щие разные и несогласованные 
поступки и даже имеющие друг от 
друга секреты (вроде коробки 
Джона с шоколадом и бейсбольны- 
ми карточками). Никто не знает о 
ней, ни разу не видел ее, пока од- 
ним утром с пролегающего рядом 
железнодорожного пути не сошел 
вагон, тараном влетевший на зад- 
ний двор и сбивший с ног Эмму, 
находящуюся там в этот злосчаст- 
ный момент. И после того как о не- 
слыханной незнакомке становится 
известно всему городу, в душе 


обоих персонажей разгорается на- 
стоящий конфликт, уходящий кор- 
нями вглубь — в детство и юноше- 
ство Джона, в котором все далеко 


не просто. 
Как ни странно, первое, с чем 
хочется сравнить “Пикок”, — это 


хичкоковская нетленка “Психо”. 
Правда, в данном случае все обхо- 
дится без особой крови и жестоких 
убийств, зато действо глубже. Весь 
сюжет уходит с головой в ранние 
годы Джона: детские травмы, от- 
сутствие любви и заботы, сильней- 
шие психические’ неурядицы в 
юности, которые в совокупности 
сделали из него взрослого челове- 
ка, так цепляющегося за детство, 
отобранного и неправильного. 
Плюс ко всему, наверное, тяжело 
представить актера, который бы 
лучше вжился в эту роль, чем Кил- 
лиан Мерфи. Именно в таких пер- 
сонажах проявляется весь его та- 
лант, харизма и неподражаемость. 
Благодаря нему и необыкновенно 
трогательно сыгравшей Эллен 


Пэйдж картина приобретает не- 
имоверную силу, которая оставля- 
ет после себя осадок и почву для 
размышлений. Вот только на них 
хорошая игра заканчивается, и 
становится совершенно непонят- 
но, зачем нужно было приглашать 
таких актеров как Сьюзен Саран- 
дон, Джош Лукас и Билл Пуллман 
на совершенно клишированные и 
бездушные роли. Может, чтоб вни- 
мание привлечь. 

Этот фильм — загадка. Этот 
фильм — предостережение. Кино 
от начала и до конца не для всех, 
тяжелое и неприятное, отталкива- 
ющее своей реалистичностью. По- 
казывающее, насколько важен та- 
кой этап для человека, как детство 
и взросление, и что без понимания 
их ценности все может привести к 
неминуемым последствиям. 

И ведь стоит принимать всех с 
самого начала такими, какие они 
есть, не так ли? 


Кирилл Мажай 


кране: “боциальная сеть", 


отребств 


ченческое кино российского роз- 
лива “Ярослав. Тысячу лет на- 
зад”. Про историческую достовер- 
ность ленты не заикаемся, глав- 
ное, чтобы не получилось как в слу- 
чае с излишне патриотическим 
фэнтези “1612” Хотиненко. Голли- 
вуд нас порадует комедийной ме- 
лодрамой “Жизнь как она есть” 
про изнуряющий быт молодой се- 
мьи, в которой блеснет завсегда- 
тай ромкомов Кэтрин Хэйгл, и зу- 
бодробительным экшеном “РЭД”. 
Последний снял Роберт Швентке 
по одноименному комиксу студии 
“ОС” об агентах ЦРУ в отставке, вы- 
нужденных вновь взяться за свое 
ремесло. Юмор и Брюс Уиллис 
прилагаются. 

21 октября Джейсон Стетхем 
и Ко заявятся к нам в американ- 
ском ремейке французского кри- 
минального триллера “13”. Под- 
польный тотализатор, русская ру- 
летка, тонны бабла — есть вероят- 
ность, что постановщик ориги- 
нальной ленты Гела Баблуани су- 
меет успешно адаптировать для 
массового зрителя свой фести- 
вальный проект пятилетней давно- 
сти. Если нет, то многостаночник 
Александр Атенесян переманит 
охочую до братков и лихих разбо- 
рок публику боевиком “Близкий 
враг”. Учитывая, что его проект 
похожей тематики “Монтана” осо- 
бым успехом не пользовался, ав- 
торам откровенно стоит пожелать 
удачи. И завершит третью прокат- 
ную неделю триквел мультфильма 


«Сезон охоты”, выходящий на 
Западе сразу “директ ту ДВД”, ав 
наших пенатах — почему-то в ки- 
но. Всему виной русский цирк, 
медведь с балалайкой и слово 
“Россия”, играющие первоочеред- 
ную роль в сюжете, и это отнюдь 
не шугка. 

Закончится октябрь целым 
обилием премьер. 28 октбяря 
любители цифровой анимации 
смогут посмотреть новый постмо- 
дернистский проект “Мегамозг” 
про придурковатого суперзлодея 
студии Огеат\М/окк$ Апитавоп. Ко- 
му этого окажется маловато — на 
подхвате ожидает три-дэшный 
мультфильм немецких мультипли- 
каторов “Союз зверей”. Авторы 
“Мадагаскара” плачут горькими 
слезами. Киноманам постарше 
будет интересен уже обласканный 


критиками триллер “Социальная 
сеть” Дэвида Финчера, в котором 
режиссер “Семи” и “Зодиака” опи- 
сал междоусобные склоки между 
создателями Расероск. Ряд номи- 
наций на “Оскар” обеспечен. По- 
клонники Натали Портман сходят 
на сеансе мелодрамы “Любовь и 
прочие обстоятельства”, кото- 
рую она же и спродюсировала, а 
отчаянные мазохисты снова смо- 
гут поддержать рублем Александ- 
ра Атенесяна — на этот раз его ко- 
медию “На измене”, являющую- 
ся экранизацией пьесы британ- 
ского драматурга Рэя Куни “Но- 
мер 13”. Посмеяться вряд ли полу- 
чится, но сделать попытку опреде- 
ленно стоит. 
До встречи в ноябре! 


Тарас Тарналицкий 


Последний роман 
Дэвида Уоллеса 


питуеиоду-ть ребыь > 


м 


пытался придать лирический отте- 
нок. Однако издатели Уоллеса ре- 


шили, что незаконченное произве- 


Прозаик Дэвид Фостер Уол- 
лес, чья “Бесконечная шутка” была 
включена в список 100 лучших, по 
версии журнала “Тите”, романов, 
написанных в период с 1923 по 
2006 год, покончил с собой в 2008 
году из-за продолжительной деп- 
рессии. А книга, над которой он то- 
гда работал, осталась незакончен- 
ной; история под названием 
“Бледный король” посвящена 
повседневности, которой автор 


дение производит весьма целост- 
ное впечатление, посему первый 
тираж книги выйдет в следующем 
году, пока — только наанглийском. 
Дизайн обложки книги создала 
вдова писателя Карен Грин. 


Бит-комикс увидит свет 


Еще одного посмертного па- 
мятника после издания совмест- 
ной работы с Джеком Керуаком — 


книги “И бегемоты сварились в 


Релизы 


Циклы, циклы, циклы... Растути размножа- 
ются. За минувший месяц они захватили бук- 
вально все. “До рассвета. Недолгая вторая 


жизнь Бри Таннер” Стефани Майер из “Су-° 


меречной саги”. В цикле “\Мататитег 40.000” 
— “Чаша Скорби” Бена Каунтера, “Игра 
предателя” Сэнди Митчелла и “Двуглавый 
орел” Дэна Абнетта. К релизу соответствую- 
щей экранизации подоспели три книги Кэт- 
рин Ласки о “Ночных стражах”: “Война уг- 
лей”, “Легенды ночных стражей. Похище- 
ние. Путешествие. Спасение” и “Золотое 
Древо”. Во вселенной “Метро 2033” вышел 
роман “Метро 2033. Странник” Сурена 
Цормудяна. В “МУЗТ” — “Фантом” Михаила 
Вершовского. В “Этногенезе” — “Сомнам- 
була. Книга 2. Другая сторона Луны” Алек- 
сандра Зорича. “Обжора-хохотун. Исто- 
рия, рассказанная сэром Мелифаро” цик- 
ла“Хроники Ехо” Светланы Мартынчик и Игоря 
Стеина, маскирующихся под псевдонимом 
Макс Фрай. “Демон отверженный” Кима 
Харрисона в цикле о Рэйчел Морган. И хватит 
об этом. 

Не слишком весело на поприще литерату- 
ры интеллектуальной. На полки магазинов в 
серии “Интеллектуальный бестселлер” от- 
правилось переиздание романа “Медлен- 
ный человек” нобелевкого лауреата Джона 
Максвелла Кугзее и первое издание по- 
следнего романа автора “Над кукушкиным 
гнездом” Кена Кизи под названием “По- 
следний заезд”. Вышла на русском книга 
“Плоть и кровь” Майкла Каннингема; пе- 
реиздания удостоился один из апологетов 
экспрессионизма в литературе Густав Май- 
ринк: под общим названием “Голем” вышел 
одноименный роман и рассказы из сборни- 
ков “Волшебный рог бюргера”" и “Летучие мы- 
ши”; двумя сборниками пополнились сочине- 
ния Олдоса Хаксли на русском языке — ими 
стали “Юный Архимед и другие новеллы” 
и “Волшебница крестная и другие новел- 
лы”. Ну, и собрание из 53 рассказов и 3 эссе 
знакового японского писателя Рюноскэ Аку- 
тагавы под общим названием “Малое со- 
брание сочинений”. 

Негусто было в сентябре и по части доб- 
ротной фантастики и прочего фэнтези: два из- 
дания сборников Филипа Дика — “Солнеч- 
ная лотерея”, включившая в себя романы 
“Солнечная лотерея”, “Мир, который построил 
Джонс”, “Человек, который умел шутить”, “Не- 
бесное око” и “Марионетки мироздания”, да 
“Человек в Высоком замке”, составленный 
из одноименного романа, плюс “Порвалась 
дней связующая нить”, “Доктор Будущее”, 
“Молот Вулкана”; сборник 39 рассказов Арту- 
раКларка под названием “Девять миллиар- 
дов имен Бога” и “Древнейший” — вторая 
книга “Саги о первом Короле” Роберта Саль- 
ваторе издательства “ЭКСМО”. 

Зато просто великолепно станет на полку 
одно из полных собраний произведений Лью- 
иса Кэрролла с иллюстрациями английских 
художников, включившее в себя первое изда- 
ние романа “Алиса под землей”, первоначаль- 
ный вариант “Алисы в Стране чудес”, собран- 
ных под названием “Льюис Кэрролл. Пол- 
ное иллюстрированное собрание сочине- 
ний в одном томе”. 


Слава Кунцевич 


своих бассейнах...” — удостоился 
один из главных авторов бит-поко- 
ления Уильям Берроуз. Долгое 
время считавшаяся утерянной гра- 
фическая новелла 
Пуч”, созданная в соавторстве с 
художником Малкольмом МакНи- 
лом, выйдет в следующем году в 
виде самого комикса и воспомина- 
ний МакНила о совместной работе 
под`общим названием “Наблюде- 
ния за падающим”. 


“Здесь Ах 


СУРЕН ЦЕРМУДЯН 


СТРАННИК 
+=. 


Михлил НЕРШОБСКИЙ 


ФАНТОМ 


4 
д Сомнамбула” 


р 


Льюис 
КЭРРОЛЛ 


ПРЕ 
ИЛЛЮСТРИРОВАННОЕ 
СОБРАНИЕ СОЯЧННЕНИЙ 

ВОДНОМТОМ! 


Различия 


Книга: Горан Петрович, “Разли- 
Издание: “Амфора”, твердый пе- 
реплет, 255 стр., 2010 год 

Жанр: — лирико-драматические 
этюды 


Горан 


чия 


Как литературу делают популяр- 
ной? Схема проста и на Западе изве- 
стна с незапамятных времен. Изда- 
тельство запускает тираж, который 
нахваливают и популяризируют в жур- 
налах и на телеканалах. Само собой 
разумеется, издательство, печатные 
издания и телеканал входят в одну 
структуру. В России это прочно освои- 
ли — иудачные сточки зрения продаж 
проекты растут как грибы после дождя: 
“.Т.А.К.Е.В”, “Этногенез”, Минаев, Багиров, Глухов- 
ский... Только при чем тутлитература? Вопрос остает- 
ся открытым: зачем популярным делают всяческий 
ширпотреб, туалетную бумагу? Ответ: хороший писа- 
тель работает долго, а цикл, для которого строчат не- 
сколько десятков дрессированных макак, “радует” чи- 
тателей несколькими свежими релизами в месяц. 
Деньги. Тогда как прикупитькнигу Изна Бэнкса, Габри- 
еля Гарсия Маркеса или Митча Каллина становится 
непростой задачей. 

У Горана Петровича никогда на русском языке не 
будеттаких тиражей, как на сербском или английском. 
Его книги в дефиците, и кое-что достать удается толь- 
ко при очень большом везении. А “Амфора” не торо- 
пится запускать переиздания работ человека, который 
составлял аннотации для нобелевского номинанта 
Милорада Павича. “Различия” вышли всего двумя ты- 
сячами экземпляров. 

Вповестяхи новеллах, собранных в этой книге, Пе- 
трович практически отходит и от постмодернистской 
манеры подачи сюжета, и от магического реализма, 
при этом сохраняя бесконечное очарование текста. 
Как сказал Милорад Павич, “если вы мудрее вашей 
книги, то вы не писатель”. Горан Петрович — писатель, 
и писатель с большой буквы. Над “Осадой церкви Свя- 
того Спаса” он работал 7 лет, говорил: “Думаю, что ру- 
копись завершена, когда: вы ничего не чувствуете к 
этой рукописи, когда вложил все, что мог, сколько 
мог”. Выкинуть из “Различий” хоть слово, добавить в 
него лишнюю запятую — непоправимая беда, и хвала 
Савельевой, отлично справившейся с переводом. 


Лучшая страна в мире 


Книга: ЭрлендЛу, “Лучшая страна в 
мире” 

Издание: “Азбука”, твердый пере- 
плет, 288 стр., 2010 год 

Жанр: скандинавская трагикомедия 


Эстетика скандинавской литерату- 
ры точно такая же, как эстетика скан- 
динавского кино или музыки. И Эр- 
ленд Лу — один из лучших и извест- 
нейших ее апологетов по части сак- 
рального, скрытого на теплых страни- 
цах под твердой обложкой. Лу — это 
ЗиБифап Ка$ ми Вйса! Матез и То- 
мас Винтерберг от литературы, нор- 
вежский Эйнар Карасон, облегченная 
версия Халлгримура Хельгасона. Лег- 
кое, совершенно шизофреническое 
чтиво, пришедшее на смену серьез- 
ной монументальной остросоциаль- 
ной прозе Кнута Гамсуна, Пер Лагерквист и Йоханнеса 
Йенсена, сохранив при этом драматическое ядро, 
просто сменив каменное лицо классика на иронию 
постмодерниста. 
В одном из главных достоинств романа скрывается 
и главный минус “Лучшей страны в мире”: легкий, наро- 
чито наивный и слегка насмешливый язык автора, непо- 
средственные, почти детские характеры героев и гро- 


Год призраков 


Книга: Джеффри Форд, 
призраков” 

Издание: “Эксмо”, твердый пере- 
плет, 416 стр., 2010 год 

Жанр: мистическая драма 


“Год 


“Год призраков” — это уже вторая 
попытка после “Девочки в стекле” аме- 
риканского писателя Джеффри Форда 
перейти от развлекательных жанров 
литературы к высоким материям. И 
вновь попытка не самая удачная. Писа- 
тель старается обернуть нас легким 
флером волшебно-мистической атмо- 
сферы, то пугая душегубами и призра- 
ками, то умиляя продавцами морожен- 
ного и детьми. Но ничего из этого тол- 
ком у него сделать не получилось. 

Магический реализм в “Годе приз- 
раков” заканчивается ровно там, где и начинается. 
Притянутые за уши сюжетные ходы и невразумитель- 


Нетровнч 


Сети луч 


жуфора 


Изящная словесность, изысканный 
стиль подачи, блестящая речь, даря- 
щие читателю зарисовки о самых по- 
тайных уголках чужих душ, выражен- 
ные через искусство и массовые ком- 
муникации. Фотография в “Найди о об- 
веди”, кинематограф в “Последнем ки- 
носеансе”, музыка в “Над пятью потре- 
скавшимися цветочными горшками”, 
иконопись в “Богородице и других ви- 
дениях”, телевидение в “Между двумя 
сигналами”. “Различия” — это целост- 
ный альманах, которым нельзя не вос- 
хищаться. Легким флером и проникно- 
венным ветром текста Петрович пред- 
лагает вам сопоставить свои чувства с 
абзацами книги — проникнуться, поиг- 
рать, поводить за нос и поводиться са- 
мим, смеяться и плакать, жить. 

Вы хотите знать, кто запечатлен на двадцати двух 
фотокарточках — по одной нагод? Что произошло в ки- 
нотеатре “Сутьеска” в день, когдаумер Иосип БрозТи- 
то? Кто этот седой старик на веранде виллы во Врячка- 
Бане, слушающий третью часть третьей симфонии 
Брамса? Как оказалась Богородица на затерянной же- 
лезнодорожной станции в Воеводине в часы югослав- 
ской войны? И почему плакал Исайлович, высунувшись 
в форточку? Хотите увидеть миллионы тонких, трога- 
тельных и горестных жизненных и метафизических ли- 
ний, пропустить их через себя и вернуться к “Различи- 
ям" еще не раз? Тогда торопитесь: тираж невелик. И 
впервые за долгое время хочется воспользоваться 
клише: Горан Петрович — это современная классика. 

А может, так и должно быть? Эдакий вежливый ки- 
вок элитарности. Пал Бекеш, Горан Петрович, Мило- 
рад Павич, Ясмина Михайлович, Мариам Петросян — 
их можно было бы продавать огромными тиражами, 
использовав старую схему. А надо ли? Не знаю. Но 
все одно втом, что книжные лавки завалены в лучшем 
случае Бегбедером, Мураками, Коэльо — литерату- 
рой для умственно слаборазвитых мегаполисов, а в 
худшем — книжными сериалами, и когда чертовски 
трудно найти Лакнесса, Фробениуса и Петровича, в 
этом есть что-то неправильное. Как говорила Татьяна 
Толстая, “море вторичной литературной продукции, 
всякой там “научной фантастики”, “фэнтези” и всей 
этой дребедени, кормящейся очистками ночного со- 
знания и запускающей бессовестную морду в чужую 
корзину с овсом”". Хотя найдутся ите, которые с пеной 
у рта, прочно закрыв уши руками, будут доказывать, 
что литература должна развлекать. 


тескные, безумные события могут отпу- 
гнуть от чтения слишком серьезных то- 
варищей, требующих отлитературы на- 
пыщенности и академичности. За ис- 
ключением этого, история одного жур- 
налиста, боящегося воды и перемен, 
получившего заказ исполнить путево- 
дитель о Финляндии, изложена Эрлен- 
дом Лу просто замечательно. Это — не 
заметки путешественника, главный ге- 
рой пишет о “лучшей стране в мире” по 


лучшая циклу документальных телепередач, не 
страна покидая дома, да только перемены на- 
в мире ходятего сами. И витоге по-скандинав- 


ски ненормальный винегрет мини-ис- 
торий и наивных героев, скрывающих 
сотни скелетов в своих шкафах, не вы- 
зывает восторг, но вводит в ту самую 
северную, нордическую медитацию. 
“Лучшая страна в мире” — это еще 
одна попытка раскрыть и описать скандинавскую душу, 
показать людей, которые так отличны от нас, “невоз- 
можно тяжелых, приходящих с той стороны гор", но та- 
ких похожих. Этому роману не завоевать популярности 
“Наивно. Супер” или культового статуса “Во власти 
женщины” того же Лу, но любителям автора, сканди- 
навских стран и просто саркастичным созерцателям 
крайне рекомендуется к прочтению. 


ные переходы только портят картину 
от неплохого меланхолического опи- 
сания на тему взросления и становле- 
ния. Форд явно пытался угнаться за 
мастерами жанра, неплохо им подра- 
жая, но сводя атмосферу на неттипич- 
ными клише своего раннего творчес- 
кого периода. Поставленные события 
хоть и трогают, пусть атмосфера чув- 
ствуется, но не более того. 

От “Года призраков” ждешь эмо- 
ционального потрясения, сравнимо- 
го с “Вином из одуванчиков” Рэя 
Брэдбери, “Повелителем мух” Уилья- 
ма Голдинга или “Цементным садом” 
Иэна Макьюзна, но прославленному 
фантасту Форду до светил литерату- 
ры — как пешком до Солнца. В итоге 
— всего лишь среднее атмосферное 
произведение, но — положительная 
тенденция роста для бывшего автора 
Ффэнтезийных романов. 

Слава Кунцевич 


Кому — кнопки, кому — сенсоры. 


Обзор медиаплееров ТЕАС 


Усаживаясь за написание 
данного материала, я вдруг по- 
думал: а ведь медиаплееры, 
особенно портативные, являют- 
ся для “ВР” самыми что ни на 
есть “форматными” гаджетами. 
“ВР” пишет о фильмах — и ме- 
диаплееры могут их показы- 
вать, некоторые — даже на эк- 
ране телевизора. “ВР” расска- 
зывает о новинках литературы 
— и многие модели плееров ус- 
пешно понимают ряд основных 
текстовых форматов. “ВР” в ос- 
новном посвящена играм — что 
ж, игрысесть и в ряде моделей 
медиаплееров. Пусть их не 
слишком\много, да’И с возмож- 
ностями портативных игровых 
консолей плееры уж точно не 
сравнятся, но сыграть в тот же 
“Тетрис”, “Змейку”, “Морской 
бой” или “Сокобан” в дороге 
многим наверняка будет инте- 
ресно. Вот только с форматом 
газеты не очень сочетаются 
функции воспроизведения му- 
зыки, приема радиоканалов и 
записи голоса. Но разве най- 
дется человек, кто посчитает 
эти полезные умения недостат- 
ками устройств? А потому да- 
вайте перейдем к внимательно- 
му рассмотрению трех “героев” 
данного обзора. 


ТЕАС МР-115 


Классика — она всегда класси- 
кой останется. Даже сегодня, ког- 
да карманные медиаплееры стали 
значительно доступнее, тем из 
пользователей, кто ведет активный 
образ жизни и по большей части 
слушает музыку, ане всматривает- 
ся в маленький экран с перекон- 
вертированной версией очередно- 
го фильма, больше по вкусу качес- 
твенные, недорогие и максималь- 
но легкие флеш-МР3З-плееры. По- 
тому новые их модели продолжают 
появляться на рынке, причем с не- 
изменной тенденцией падения 
цен, что только способствует их по- 
пулярности. Медиаплеер ТЕАС 
МР-115 относится как раз к классу 
традиционных МР3-плееров, со- 
вмещающих в себе мультимедий- 
ные функции, а также возможности 
обычных ЧЗВ-накопителей. 

Плеер поставляется в презен- 
табельной прозрачной коробке из 
тонкого пластика, внутри которой 
наглядно представлен сам плеер, а 
заодно размещена картонная ко- 
робочка, в которой, в свою оче- 
редь, можно найти одну алкалай- 
новую батарейку типа ААА, науш- 
ники-вкладыши, простой, но до- 
статочно информативный мануал, 
диск с драйверами и ПО для обнов- 
ления или восстановления теку- 
щей прошивки. 

Плеер представляет собой ак- 
куратный “кирпичик” черного цвета 
с глянцем, серебристой клавишей 
выбора и небольшим ЖК-экраном. 
Как оно всегда бывает у гаджетов 
подобного рода, набор органов уп- 
равления достаточно лаконичен: 
кнопка общего включения/выклю- 
чения, она же клавища вызова ме- 
ню, возврата на предыдущий экран 
меню или вызова дополнительных 
функций во время воспроизведе- 
ния музыки, кнопка Рау/Рацз$е, ци- 
фровой регулятор громкости, 
кнопки перехода с трека на трек и 
серфинга по пунктам меню. Кроме 
того, возле кнопки включения так- 
же отыскалось маленькое отвер- 
стие, за которым прячется доста- 
точно чувствительный микрофон. 

Немного нестандартным мне 
показалось расположение выхода 
для наушников — не на торце, а на 
боковой грани корпуса плеера. 


МРЗ РЬАУЕВ 


Впрочем, особых неудобств при 
эксплуатации это не вызывает, так 
что недостатком можно и не счи- 
тать. Есть также и ушко для закреп- 
ления нашейного ремешка — вот 
только самого ремешка в комплек- 
те почему-то не оказалось. Зато 
приятно отметить, что колпачок, 
закрывающий ИЗВ-разъем плее- 
ра, держится на своих защелках 
довольно ллотно, и потому случай- 
но потерять его, неосторожно по- 
вернувшись в толчее пассажиров 
общественного транспорта, будет 
непросто. 

Одним из самых главных до- 
стоинств ТЕАС МР-115 является 


; очень простая коммутация с ком- 


пьютером. Устройство просто под- 
ключается к свободному ИЗВ-пор- 


ту и распознается системой 
МЛиаом/з ХР как обыкновенный до- 
полнительный драйв. 


Как оно часто бывает, наушни- 
ки, которые идутв комплекте с пле- 
ером, оказались достаточно про- 
стыми в конструкции и потому да- 
лекими от идеала, однако для по- 
вседневного использования, если 
вы не самый привередливый мело- 
ман, думаю, они вполне подойдут. 

Как и все Назй-МР3З-плееры, 
ТЕАС МР-115 умеет проигрывать 
файлы формата МРЕС 1 Ёауег 3 
(МРЭ3З) с различными битрейтами, а 
также файлы \ММА различных вер- 
сий. Как водится, большинство 
МР3-файлов оцифрованы со сред- 
ними параметрами частот эква- 
лайзера. В этом случае качество 
звука при проигрывании музыки 
разных стилей существенно стра- 
дает. Для исправления ситуации в 
ТЕАС МР-115 предусмотрен семи- 
позиционный эквалайзер с пред- 
установленными настройками. Из 
всех лично я предпочитаю “ВОСК”: 
низкие и высокие частоты выраже- 
ны более ярко, а средние, наобо- 
рот, слегка придавлены. Впрочем, 
на вкус и цвет... 

Для большей объективности я 
протестировал ТЕАС МР-115 с бо- 
лее продвинутыми наушниками 
КО$$ и был несказанно обрадо- 
ван: цифроаналоговый преобразо- 
ватель устройства справляется со 
своей задачей достаточно профес- 
сионально. “Завалов” по частотам 
практически не замечалось, а мик- 
росхема усилителя “раскочегари- 
вает” даже не слишком чувстви- 
тельные наушники до еле терпи- 
мой для ушей громкости. 

Немного огорчило, что встро- 
енного ЕМ-приемника в ТЕАС МР- 
115 нет. Однако, если учесть, что 
почти всегда в МР3З-плеерах ана- 
логичного формата приемник в го- 
родских условиях работает до- 
вольно средненько, этим недо- 
статком можно пренебречь. Да и 
встроенной памяти в 4 гигабайта 
хватит, чтобы записать не менее 
шести-семи сотен музыкальных 
композиций в хорошем качестве. И 
зачем тогда приемник? 

Как я уже упоминал выше, пле- 
ер умеет записывать звук с микро- 
фона — с частотой от 8 до 48 КГц. 
На слух качество записи оказалось 
довольно неплохим, так что дан- 
ный гаджет вполне может приго- 
диться вам в качестве “стихийного” 
диктофона. 

В общем, если вам необходимо 


- — одно удоволь- 


выбрать маленький, простой в уп- 
равлении и удобный медиаплеер, 
ТЕАС МР-115 — очень неплохой 
вариант менее чем за 40 у.е. 


ТЕАС МР-280 


Стоит признать, что главной от- 
личительной особенностью данно- 
го плеера является как внешний 
вид, так и технические “навороты”, 
существенно расширяющие спо- 
собности устройства. 

Начнем с дизайна. В первую 
очередь, медиаплеер ТЕАС МР- 
280 уже просто приятно взять в ру- 
ки. Его корпус, как и кнопки управ- 
ления, выполнен из пластика с ка- 
чественным прорезиненным по- 
крытием. В итоге плеер не только 
не скользит в руке, но и крайне 
удобен во время серфинга по ме- 
ню, перехода с трека натрек, регу- 
лировки громкости и так далее. 
Дизайн устройства можно назвать 
спокойным: здесь нет каких-либо 
украшательств — простой прямоу- 
гольный корпус с красиво закруг- 
ленными краями плюс кнопки уп- 
равления, объединенные в единый 
блок. Кроме того, очень симпатич- 
но смотрится решение дизайнеров 
немного заострить верхнюю и ниж- 
нюю грани. 

Клавиши управления на лице- 
вой панели очень большие, и уп- 
равлять функциями плеера с их по- 
мощью довольно легко. Выбирать 
пункты меню, регулировать 
громкость звука или пе- 
рематывать треки 


ствие. Кстати, и 
то и другое де- 
лается одними 
и теми же 
клавиша- 

ми: чтобы 


перейти к следующему или преды- 
дущему треку, необходимо просто 
кратковременно нажать на соот- 
ветствующую кнопку, а чтобы сде- 
лать звук громче или тише, нажа- 
тие на кнопку должно быть более 
продолжительным. Вы спросите: 
“А как же тогда перематывать трек 
по времени звучания?” Для этого 
достаточно просто поставить его 
на паузу. Непривычно конечно, но 
тоже вполне удобно. Зато для ис- 
ключения случайных нажатий кноп- 
ки плеера блокируются автомати- 
чески через несколько секунд, так 
что для того, чтобы вызвать ту или 
иную функцию, на любую из них 
нужно нажать дважды. Немного 
огорчило в плане дизайна только 
то, что никакого ушка для нашейно- 
го ремня в данной модели не пре- 
дусмотрено. 

Два разъема — для наушников 
и Ч$В-кабеля — расположены на 
противоположных боковых гранях 
плеера, что, в принципе, и понятно. 
На заостренных гранях снизу и 
сверху расположить разъем любо- 
го размера было бы не слишком 
практично и эстетично. 

Разрешение экрана составляет 
160х128 точек, что для 1,8-дюймо- 
гово экрана норма. На нем можно 
просматривать видеофайлы в 
формате АМ, которые предлагает- 
ся предварительно переконверти- 
ровать в подходящее плееру раз- 
решение. Для этого вы можете ис- 
пользовать идущую в комплекте 
программу конвертации видео- 
файлов. Работает она довольно 
шустро и вряд ли создаст особые 
неудобства в освоении. Список 
пригодных для воспроизведения 
аудиоформатов невелик, но впол- 
не адекватен: МРЗ, УММА, ОАМО, 
РАС. Не хватает только ОСС, но у 
нас он не слишком распространен. 

Что касается качества воспро- 
изведения, то надо признать: даже 
для штатных наушников оно оказа- 
лось на удивление хорошим. Даже 
на стандартных настройках эква- 
лайзера звуковая панорама вполне 
приемлема. Впрочем, вы можете 
подобрать для себя и любой дру- 
гой из семи предлагаемых пресе- 
тов или даже выставить линию час- 
тотиндивидуально по пяти позици- 
ям. 

Помимо видео- и аудиофай- 
лов, ТЕАС МР-280 вполне успешно 
распознает текстовые файлы фор- 
мата ТХТ, и особых проблем с ко- 
дировкой у него лично я не обнару- 
жил. Русские тексты понимаются 
так же, как и английские, без глю- 
ков и кракозябр. Кроме того, плее- 
ру также доступны фотографии 
формата РС. 

Что касается встроенного при- 
емника, то он, как и ожидалось, по- 


настоящему хорошо работает 
лишь на открытом воздухе. В поме- 
щении появляются помехи, а в ме- 
тро он, само собой, вообще “уми- 
рает”. Однако, как и в предыдущем 
случае, 4 встроенных гигабайта па- 
мяти вам хватит, чтобы долго слу- 
шать музыку без повторения ком- 
позиций и не используя функцию 
радио. 

Интересен и тот факт, что, не 
имея отверстия микрофона, дан- 
ный плеер, тем не менее, служит и 
вполне приличным диктофоном. 
Есть, правда, версия, что отвер- 
стие это совместили со скрытой 
кнопкой Везеь но`‘никаких подоб- 
ных пометок на корпусе плеер не 
имеет. 

Подводя итог вышесказанно- 
му, можно констатировать: плеер 
ТЕАС МР-280 очень хорош внешне, 
прост в освоении и удобен в управ- 
лении, на удивление функциона- 
лен и вполне недорог для своей 
“начинки” — всего 50 у.е. 


ТЕАС МР-540 


Ну а это уже настоящая “тяже- 
лая артиллерия”. ТЕАС МР-540 
представляет собой настоящий 
мультимедийный “комбайн” с бо- 
гатой комплектацией, прочным 
корпусом, большим сенсорным эк- 
раном и широчайшими функцио- 
нальными возможностями. 

Главной и в первую очередь 
выделяющейся особенностью 
ТЕАС МР-540 является внушитель- 
ный экран с диагональю 2,8 дюйма 
и разрешением 320х240 точек, ко- 
торый занимает практически всю 
переднюю панель. Как я уже упо- 
мянул чуть выше, данный экран 
полностью сенсорный и позволяет 
управлять всеми функциями плее- 
ра с помощью кончиков пальцев 
или идущего в комплекте стилуса. 
К слову, в комплекте идет не один, 
а два стилуса; один при этом пря- 
чется в специальном гнезде в кор- 
пусе плеера, а второй — запасной. 
Работает экран просто превосход- 
но. Управлять с его помощью плее- 
ром — одно удовольствие, однако 
лишь тогда, когда вы держите его в 
руках. Вслепую, когда плеер лежит 
в кармане, корректно менять на- 
стройки или даже просто регули- 
ровать громкость музыки у вас ни- 
как не получится — разве что при- 
остановить/запустить воспроизве- 
дение музыки. 

Меню плеера анимированное, 
а пункты, помимо надписей, снаб- 
жены наглядными пиктограммами. 
Да и с русским языком плеер от- 
лично дружит, так что разобраться 
с управлением не составит вам ни- 
какого труда. 

Несмотря на то, что дисплей 
сенсорный, на практике его цвето- 
передача оказалась очень хоро- 
шей, как и углы обзора, так что де- 
монстрация друзьям содержания 
своего цифрового фотоальбома 
вряд, ли будет сопряжена с 
какими-либо трудностя- 
ми. Сенсорная па- 
нель дисплея 
впечатляет 


своей точностью. Я управлялся с 
плеером без каких-либо ошибок, 
вот только нажимать на мелкие 
символы приходится краем ногтя 
или стилусом. Крупные же кнопки 
экран распознает и после простого 
нажатия кончиком пальца. На ле- 
вой стороне экрана имеется четы- 
ре символа для обозначения стан- 
дартных функциональных сенсор- 
ных клавиш: вызов главного меню 
из любого режима, регулировка 
громкости звука и блокировка эк- 
рана от случайного нажатия. 

Что касается оригинальных ва- 
риантов расцветки или сочетания 
материалов для столь технологич- 
ной модели — их разработчики не 
придумали. Просто матово-глян- 
цевый алюминиевый корпус с эк- 
раном на лицевой стороне и ма- 
леньким динамиком — на тыльной. 
На правом боковом торце находит- 
ся небольшая вытянутая в длину 
кнопка с коротким ходом — она 
служит для включения/выключения 
плеера, а также выполнения неко- 
торых функций вроде Рву/Раизе 
или запуска игры в прошитом в па- 
мять плеера “Тетрисе”. Тут же рас- 
положен общий выключатель пита- 
ния, а также порт для подключения 
кабеля тт ЗВ. Разъем для науш- 
ников размещен на верхней грани 
плеера справа. Имеется также и 
петля для ношения гаджета на шее 
и соответствующее ушко для нее в 
корпусе. 

ТЕАС МР-540 оснащен флэш- 
памятью на 4 или 8 Гб, в зависимо- 
сти от модификации, за -90 или 
—110 у.е. соответственно. Кроме 
того, он имеет слот для карточки 
юго, так что добавить к штат- 
ному объему еще несколько до- 
полнительных гигабайт будет не- 
трудно. 

Плеер способен воспроизво- 
дить видеофайлы АМ и МР4 после 
их конвертации в подходящий 
формат. Также плеер играет музы- 
кальные файлы МР3З, МММА, \М/МА 
(ОВМ), ЕЕАС, АРЕ, показывает гра- 
фику формата УРС и отлично пони- 
мает текстовые файлы ТХТ в рус- 
ской кодировке. Есть и радиопри- 
емник, но, как и в случае с преды- 
дущим плеером, пользоваться им 
удобно только на улице. 

Качество звука, выдаваемое 
ЦАПом этого плеера, можно на- 
звать очень хорошим. Особенно 
это легко оценить, пользуясь штат- 
ными фирменными наушниками- 
затычками ТЕАС МР-4НР, которые 
производители щедро добавили в 
комплект. Качественно закодиро- 
ванный звуковой файл выводится 
со всеми нюансами музыки и от- 
личным общим балансом. Штат- 
ный динамик плеера также неплох: 
для походного или коллективного 
прослушивания звуковой дорожки 
фильмов он худо-бедно подойдет, 
но для получения настоящего удо- 
вольствия лучше, конечно же, ис- 
пользовать наушники. Ну и, нако- 
нец, полной зарядки аккумулятора 
вам хватит примерно на два с лиш- 
ним фильма (4 часа) или 10 часов 
проигрывания музыки. 

Что ж, действительно привле- 
кательный для своей стоимости 
плеер. Хороший набор функций, 
контрастный, яркий и к тому же 
сенсорный экран, отличный звук и 
возможность демонстрации текс- 
товых файлов делают ТЕАС МР- 
540 одним из лидеров в своей це- 
новой категории. 


Иван Ковалев 
ЗНеп{Мап@и.Бу 


Мультимедиа-плееры ТЕАС 
предоставлены компанией 
“БайПринт” 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 
Палка о двух... динамиках. 


Портативная акустическая система ГодНесп 7305 


В последнее время среди многих компьютерных пользовате- 
лей, особенно тех, кто уже вышел из подросткового возраста, на- 
блюдается тенденция смещения выбора от классических дескто- 
пов с большими системными блоками и солидными мониторами к 
более компактным и практичным ноутбукам. Только не стоит ду- 
мать, что массивные системники и широкоформатные мониторы 
больше никому не нужны. Просто теперь они более необходимы 
скорее геймерам, которым нужно мощное “железо” с габаритными 
системами охлаждения, и тем, для кого новый ноутбук все-таки 
еще не слишком доступен по цене, а обновление компьютера сво- 
дится кустановке в старый блок новых, более современных плат. Те 
же, кто может это себе позволить, приобретают хороший, в меру 
мощный ноутбук с большим экраном и... как всегда, с довольно 


средней акустической составляющей. 


Вряд ли вы будете спорить, что 
даже довольно навороченные иг- 
ровые ноутбуки звучат не лучше, 
чем довольно простая пластиковая 
и уж тем более деревянная на- 
стольная акустическая система. В 
ноутбучной акустике нет самого 
главного — корпуса, который и со- 
здает необходимый для глубокого, 
плотного и качественного звучания 
резонанс. Именно поэтому произ- 
водители компьютерных аксессуа- 
ров немало внимания уделяют и 
таким незаменимым гаджетам, как 
акустические системы для ноутбу- 
ков. Ведь играть и, конечно же, 
смотреть фильмы намного прият- 
нее с мощным и качественным зву- 
ком. Но, вот незадача, встроенные 
маленькие ноутбучные “пищалки” 
его не дают. 

Главной отличительной осо- 
бенностью лэптоп-акустики от на- 
стольных систем является ком- 
пактность — для удобной и безо- 
пасной транспортировки, а глав- 
ным достоинством — качество и 
громкость звучания на уровне хо- 
рошей настольной акустики. 

Существует два типа акустики 
для ноутбуков — раздельный и 
“монолитный”, если можно его так 
назвать. В первом случае каналы 
системы разведены не только по 
двум динамикам, но и по двум раз- 
дельным колонкам-сателлитам. Во 
втором оба динамика монтируются 
в один корпус и устанавливаются 
рядом с ноутбуком, закрепляются 
на мониторе лэптопа или устанав- 
ливаются под монитором обычно- 
го компьютера. Правда, в компа- 
нии сноутбуком, если система сто- 
ит где-то рядом, стереоэффект от 
такого “монолита” не столь хорош, 
как в версии с раздельными сател- 
литами. Но зато, в отличие от по- 
следних, цельный акустический 
блок намного удобнее транспорти- 
ровать, чем две колонки с беско- 
нечно путающимися проводами. 
Новая акустическая система 2305 
от ГодНесн своей конструкцией ус- 


4%. 


траняет буквально“все недостатки 
ноутбучной акустики монолитного 
типа. 

7305 продается в прозрачной 
пластиковой упаковке, внутри кото- 
рой можно обнаружить саму акус- 
тику, многоязычный мануал и удоб- 
ный тканевый чехол для безопас- 
ной транспортировки. Конструк- 
тивно Ёоойесп 2305 существенно 
отличается от подавляющего боль- 
шинства аналогичных акустических 
систем: гаджет представляет со- 
бой продолговатый вытянутый пла- 
стиковый корпус прямоугольной 
формы. Пластик, к слову, очень 
плотный и качественный, так что не 
вызывает никаких нареканий. 

Динамики системы расположе- 
ны на торцевых сторонах “палки” и 
защищены небольшими металли- 
ческими сетками. Они представля- 
ют собой обычные широкополос- 
ные излучатели, работающие на 
внутренний объем корпуса. Так как 
диффузоры динамиков направле- 
ны в противоположные стороны, 
звук получается более рассеянным 
и в буквальном смысле заполняет 
всю комнату. 

Для управления акустикой ис- 
пользуются три кнопки, позволяю- 
щие проводить включение/выклю- 
чение, а также регулировать уро- 
вень громкости. Кнопки достаточ- 
но большие, поэтому нажимать их 
можно вслепую. К экрану ноутбука 
акустика крепится с помощью спе- 
циальной выдвижной изогнутой 
пластины с резиновыми ножками 
для лучшего сцепления. Конструк- 
ция системы позволяет закреплять 
ее как на лицевой, так и на тыльной 
панели экрана, вот только логично 
делать это как раз стыльной сторо- 
ны. Иначе 2305 как минимум будет 
загораживать веб-камеру ноутбу- 
ка, а как максимум — еще и часть 
его экрана. 

Резиновые ножки на скобе ра- 
ботают, в принципе, неплохо, од- 
нако стоит признать, что на про- 
стых, угловатых экранах, без скруг- 


лений и полированных поверхнос- 
тей, данная акустическая система 
“встанет” не в пример более на- 
дежно. 2305 приспособлена для 
работы как с ноутбуками, так и с 
нетбуками, но стоит признать, что 
более уместно использовать ее с 
экранами с диагональю 14 и более 
ДЮЙМОВ. 

Как и большинство портатив- 
ных акустических систем, Годйесп 
2305 соединяется с ноутбуком по- 
средством шины ЦЗВ, через кото- 
рую ее усилитель получает и пита- 
ние, и сигнал. Во время транспор- 
тировки соединительный кабель 
прячется в специальную канавку на 
корпусе. Кстати, рядом с выемкой 
для “парковки” штекера УЗВ рас- 
положен еще и дополнительный 
аналоговый входной стерео-разъ- 
ем для любого внешнего источника 
сигнала. 

Для работы акустики не требу- 
ется никакого дополнительного 
программного обеспечения. После 
подключения система автоматиче- 


Гооцесп выпустила “уши” для консольщиков 


Если вы являетесь счастливым 
обладателем ХБох 360 или 
РауЗаНоп 3 — вам можно посове- 
товать обратить внимание на но- 
вые беспроводные гарнитуры 
МАгее5$ Неаае{т 2540, которые 
не так давно анонсировала компа- 
ния Годйесв. Как заверяет произ- 
водитель, новые гарнитуры разра- 
ботаны специально для консоль- 
щиков. “Уши” оснащены тремя 
аналоговыми входами, что позво- 
ляет подключать к ним до трех уст- 
ройств одновременно. При этом 
разработчики благоразумно раз- 
местили на самой гарнитуре все 
кнопки управления — с их помо- 


щью вы можете изменить гром- 
кость звука в наушниках и гром- 
кость микрофона, а также настро- 
ить громкость звучания голосового 
чата. Для переключения между ус- 
тройствами, к которым подключе- 
на гарнитура, также предусмотре- 
ны специальные клавиши, с помо- 
щью которых вы сможете выбрать 
источник звука. 

Несомненными плюсами гар- 
нитуры являются несколько “до- 
полнительных возможностей”. К 
примеру, она обладает шумоизо- 
ляцией — а значит, никакой посто- 
ронний шум не будет отвлекать вас 
во время игры. Крометого, настоя- 


щей гордостью производителя яв- 
ляются и 40-мм динамики с лазер- 
ной калибровкой. А аккумуляторы 
устройства могут выдержать около 
10 часов работы без подзарядки. И 
не нужно бояться, что аккумулято- 
ры “сядут” прямо во время очеред- 
ной виртуальной битвы: их 
можно заряжать даже в про- 
цессе игры. 

В Европе Мйгае$$ Неад зе! 
Е540 появится в продаже в 
декабре 2010 года, цена ее 
составит 149,99. Несмотря на ' 
то, что новинка ориентирована 
на консольщиков, она наверня- 
ка приглянется и ПК-геймерам. 


ски определяется и распознается 
любой мало-мальски современной 
версией \ММпао\5$ или Мас 0$. 

В плане звучания система ока- 
залась более чем на высоте, осо- 
бенно учитывая размеры ее дина- 
миков. Громкость звучания состав- 
ляет примерно 2,5 Ватта, что зна- 
чительно больше, чем у любой 
встроенной ноутбучной акустики. 
Да и в плане качества и глубины 
звучания Годйесп 7305 очень раду- 
ет: работа динамиков в резонанс с 
корпусом дает о себе знать в са- 
мом положительном плане. Дина- 
мики воспроизводят не только 
средние, но также часть высоких и 
даже немного низких частот. Слы- 
шен даже некий намек на бас. В 
итоге смотреть кино с таким зву- 
ком, скажем, в командировке с но- 
утбуком, расположенным непода- 
леку на диване или журнальном 
столике в гостиничном номере, не 
в пример приятнее. 

Вывод: 50 у.е.. которые при- 
дется выложить за данную систе- 
му, более чем окупятся приятным 
звучанием, удобной компактной 
оригинальной конструкцией и вы- 
соким качеством. 


Иван Ковалев 
ЗНеп{Мап@ни.Бу 


Жанр: БеаРет ир 

Платформы: ХБох 
Рвау$айоп 3 

Разработчик: К/е/Етепаттег 

Издатель: Еесгопс Ап5 

Похожие игры: Ипроипа $ада, 
серия Мам! Зо, Месть боксера 

Официальный сайт игры: 
или. зрапкдате.сот 
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.“Я американец, милая. Наши 
имена вообще ни х*ра не значат”. 

Фильм “Криминальное чтиво”, 
реж. Квентин Тарантино 


Запустив ЗПапк, не видишь 
трейлеров несуществующих 
игр — и дух грайндхауса исчеза- 
ет. Но накачанный мексиканец 
размахивает мачете, циничные 
гангстеры прут напролом, а рот- 
вейлеры стремятся укусить за 
все неположенные места. И на- 
чинаешь верить в лучший ис- 
ход. 

Вместо сексапильной целому- 
дренной Руби из \ММе{. Вместо отаку 
и гика Трэвиса Тачдауна со свето- 
вой катаной. На смену камео 
Джеймса Сильвы. С заявкой сте- 
реть из памяти только недавно об- 
ретенного Дэнни Трехо, который, 
как известно, не эсэмэсит. Вновь 
отправить заживо в гроб таранти- 
новскую Невесту. Убрать на антре- 
соли Затойчи, утопить Пса-призра- 
ка, посрамить Стрелка, унизить и 
оскорбить Эль-Марьячи. Утереть 
всем им носы. 


“Что еще? Какое-нибудь 
особенное оружие? Ножи для 
метания. И... А, и жетоны для 
телефона-автомата, чтобы он 
Вам мог звонить и сообщать”. 
(с) Фильм “Отчаянный”, реж. 
Роберт Родригес 


Это — олдскул в чистом виде. 
Низкий поклон игровой ретроград- 
ности, воздание почестей божест- 
ву двухмерности, жертвоприноше- 
ние всевышнему спинномозговому 
экшену, когда на костер тщеславия 
отправляется все, начиная от су- 
пер-пупер-дупер-спецэффектов и 
заканчивая пресловутой кинемато- 
графичностью. Ке! Ещецаттет 
играют в Эда Вуда от игровой ин- 
дустрии, следуя заветам предков и 
предлагая на суд общественности 
самый что ни на есть каноничный 
БеаРет ир. Иногда даже слишком 
каноничный: невидимой стеной 
толкает в спину обрубок левой по- 
ловины экрана, начисто отсекая 
любые попытки вернуться назад. 
Хотя, может, это и правильно: ни- 
каких секретов, “пасхальных яиц” и 
прочих необязательных приятных 
мелочей в ЗЭпапк нет. “И быть не 
может”, — будто заявляют авторы, 
хмуря брови и намекая на то, что 
крутой игре не нужны все эти не- 
рдовские штучки. 


Яица 
всмятку 


С первых минут кажется, что 
перед нами — нефильтрованная 
крутость, выдержанная в дубовых 
бочках. Щедрый арсенал хоть ине 
блещет разнообразием, но кано- 
ничен до кровоизлияния в мозг. 
Каноничная мясорубка посред- 
ством каноничной бензопилы, ка- 
ноничная штамповка дыр в головах 
посредством пары каноничных пи- 
столетов, каноничная мешанина из 
лицевой кости при применении ка- 
ноничного дробовика и априори 
бестолковые гранаты — что еще 
для счастья нужно? Конечно же, 
острый как бритва клинок катаны 
или ржавое мужское лезвие маче- 
те. И неплохо реализованная воз- 
можность красиво и хитро пере- 
ключаться между средствами от- 
правки в ад, выкручивая отменные 
пестрые комбинации. Захватывает 
мускулистой рукой за горло — ихо- 
чется восторгаться: главный герой 
лихо скачет по уровням, бьет мус- 
кулистых мексиканцев в лица, жон- 
глирует бензопилами, переключа- 
ясь на пистолеты, сносит черепные 
коробки. Кровавая феерия — и 
пальцы шлепают по кнопкам 
геймпада с несусветной частотой, 
пытаясь закрутить что-нибудь 
очень дерзкое за долю секунды, 
рубя гангстеров катаной, паля из 
дробовика и раздавая тумаки, а во- 
время поданное зю-то превраща- 
ет действо в нечто из ряда вон вы- 
ходящее. И синопсис мести на поч- 
ве отнятой любви будто подталки- 
вает адреналин к пальцам, сжима- 
ющим универсальное орудие 
убийства — игровой контроллер. 
Но ничто не вечно под солнцем. А 
под жарким мексиканским солн- 
цем яйца быстро тухнут, особенно 
если их сварить всмятку. 
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“Видишь ли, теперь я ду- 
маю, что злой человек — это ты, 
ая — праведник, а мистер Девя- 
тимиллиметровый — пастырь, 
прикрывающий мою праведную 
ж*пу в долине тьмы”. (с) Фильм 
“Криминальное чтиво”, реж. 
Квентин Тарантино 


Так и не поняв, в чем прелесть 
“бульварщины”, Ке!г Ещейаттегт 
упорно гнут линию игрового олд- 
скула. О номинальной принадлеж- 
ности проекта к грайндхаусу гово- 
ритразве что едва заметная стили- 
зация под выгоревшую кинопленку 
дакое-какие финты с масштабиро- 
ванием — и все. Хотя нет, ведьеще 
главный герой помахивает то ма- 
чете, то катаной и лихо сносит про- 
тивникам головы. На этом трэш за- 
канчивается — в чили явно не хва- 
тает перца, да и бурбон самым 
подлым образом оказался разбав- 
лен водой. О сублимате не может 
кричать сюжет: в этой стилистике 
он оказывается не в первых рядах, 
исполняя второстепенную роль. Но 
никогда не заканчивается там, где 


начинается. Так же, как обрубок ле- 
вой стороны экрана, праведная 
месть толкает нас вперед, а вокруг 
не происходит ровным счетом ни- 
чего. Мысли не за что уцепиться. И 
кто-то забыл посолить блюдо: ни 
одного колоритного циничного 
гангстера, сплевывающего через 
редкие зубы, никаких японских ло- 
ли, размахивающих “утренней 
звездой”, а ротвейлерам за всехне 
отдуться. И чем бы были фильмы 
Тарантино и Родригеса, если бы 
герои в перерыве между вышиба- 
нием мозгов и возлияниями не 
бросались едкими фразами, вмиг 
становящимися крылатыми, не за- 
кручивали бы между собой лихие 
матершинные диалоги, которые 
хочется посмаковать на языке и 
смачно выплюнуть в лицо недобро- 
желателю? Одним щелчком хирур- 
гического инструмента авторы 
превратили крутого мексиканца в 
приличного еврейского мальчика. 
Главному герою бешено нехва- 
тает колорита и стальной мошонки. 
Пара пистолетов хоть и делает его 
крутым, до классного персонажа 
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ему — как до Дэнни Трехо. Шэнк 
накачан, суров лицом, носит крас- 
ную бандану и лихо расправляется 
с мексиканцами — больше ничего 
о нем не известно. Он даже не мо- 
жет проронить коронную фразу 
старины Дюка про то, что пришел 
надрать пару задниц и жевать 
жвачку, не то чтобы рассказать 
сальный анекдот или попросить 
поставить сайкобилли, пока он 
стреляет из дробовика в упор. И 
последний гвоздь в гроб для сти- 
листики забивает ее величество 
алчность, которая своей жирной 
тушкой придавила авторов: они 
снизили рейтинг до ничтожно низ- 
кой отметки. Никаких отрубленных 
конечностей, размазанных о стены 
черепушек, накрученных на клинок 
кишок и прочих приятностей по- 
мутненного разума: пара условных 
брызг крови — это все, на что мож- 
но рассчитывать. 


“Если ты можешь есть толь- 
ко как собака, то живи и спи как 
собака. А если хочешь жить как 
человек, то научись есть палоч- 
ками”. (с) Фильм “Убить Бил- 
ла”, реж. Квентин Тарантино 


Чем дальше в Мексику — тем 
агрессивнее кактусы и хуже теки- 
ла. Первоначального запала Шэнку 
хватает разве что на час, а игроку 
— и того меньше. Внушительный 
на словах арсенал на деле выдыха- 
ется быстрее, чем этого бы хоте- 
лось, и сотая голова, прострелен- 
ная фирменным приемом Рокко, 
уже не доставляет былого удоволь- 
ствия. И халтурящие разработчи- 
ки, словно признавая собственное 
неумение создать действительно 
разнообразную олдскульную игру, 
сокращают время прохождения до 
максимум трех часов. Да только 
хитрость не работает: ЗНапК надо- 
едает быстрее, намного быстрее. 
Закидывание главного героя одно- 
образными кучками врагов скоро 
начинает действовать на нервы, а 
поддержать интерес проекту по- 
просту нечем. Сюжет давно спу- 
щен в унитаз, один босс — здоро- 
вый мексиканец, сменяет другого 
босса — очень здорового мекси- 
канца, а полное отсутствие жесто- 
кости не позволило реализовать 
щедрый набор особо циничных 
убийств. Комбинации из выстре- 
лов и ударов катаной вскоре скаты- 
ваются в линейное поступательное 
однообразное уничтожение мер- 
завцев — имеющихся возможнос- 
тей явно мало для того, чтобы мы 
могли успешно развлекать самих 
себя. А весь платформер в Эпапк 
скатывается к элементарным пре- 
пятствиям, поэтому лишних секунд, 
разнообразия и от него ждать не 
стоит. 

Через час происходит страш- 
ное — отдизайна, который понача- 
лу радовал взор и настраивал на 
нужную волну, начинает натураль- 
но воротить. Все эти небольшие 
церквушки, пейзажи тихого спо- 
койного латиноамериканского бы- 
та, красивые стилизованные пей- 
зажи и мчащиеся поезда, которые 
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выполняли роль чуть большую про- 
стого фона, создавая подходящую 
атмосферу, становятся поперек 
горла из-за вопиющего однообра- 
зия и постоянных повторов. Окон- 
чательный удар кастрюлей по те- 
мечку Шэнку наносит несносное 
музыкальное сопровождение. За- 
будьте о веселых гитарных этниче- 
ских переливах или бойком рок-н- 
ролле. Неотесанный безвкусный 
эмбиент ловко лег бы на геймплей 
какой-нибудь Сопна, но с местным 
колоритом вообще никак не соче- 
тается. А уж от неумело обыгран- 
ных звуков ударов и криков повер- 
женных врагов, словно записанных 
актерами из Болливуда, голова 
трещит изначально, а мозг закипа- 
ети начинает противно сочиться из 
ушей. 

Зпапк посрамлен. Игра не 
выдерживает никакой критики, 
как в качестве грайндхаус-эк- 
шена, так и в роли классическо- 
го БеаРет ир. Очередное разо- 
чарование, пусть и не настолько 
громкое, как некоторые другие. 
Словом, олдскул, но совсем не 
круто. За горяченьким лучше 
обратиться к Ме{ или Мо Моге 
Негое$. Или пересмотреть по- 
любившиеся киноленты. 


РАДОСТИ: 


Первые полчаса игра увле- 
кает 

Комбинирование ударов и 
оружия сначала производит не- 
плохой эффект 

Достойный дизайн 


Жгучее однообразие, от ко- 
торого не спасает даже малая 
продолжительность 

Отсутствие как мексикан- 
ского колорита, так и специфи- 
ки грайндхауса 


Сюжет ужасен 

Занудство, бесконечное за- 
нудство 

Бестолковая музыка и 


мерзкие звуковые эффекты 


вывод 


Занудная и однообразная 
аркада, пытающаяся всеми си- 
лами показаться первородным 
грайндхаус-экшеном. Но не 
только это для ке 
Ее {Наттет оказалось непо- 
сильной задачей — они даже не 
смогли сработать просто хоро- 
ший БеаРет ир, полностью и 
безоговорочно проиграв битву 
своих амбиций. 


Обзор написан по ХБох 360- 
версии игры 


Слава Кунцевич 


У о авео 


Жанр: квест, логическая игра 
Платформы: РС, Мас 
Разработчик: [едасу егасвуе 
Издатель: 1едасу и\егасв\уе 
Издатель в СНГ: Руссобит-М 
Название локализованной 
версии: Доктор Хаус 
Похожие игры: Мигаег, Зве 
М/готе; серия Мапсу Оге\м/ 
Мультиплеер: отсутствует 
Минимальные системные 
требования: процессор с часто- 
той 1,5 ГГц; 1 Гб ОЗУ; видеокарта 
уровня ММО СеРогсе 6600 или 
АТ!Вадеоп Х700; 800 Мб свободно- 
го места на жестком диске 
Рекомендуемые системные 
требования: процессор с часто- 
той 2,0 ГГц; 1 Гб ОЗУ; видеокарта 
уровня ММЕЛА СеГогсе 7600 или 
АТ Вадеоп Х1600; 800 Мб свобод- 
ного места на жестком диске 
Официальный сайт игры: 
ммммм.Поизетадате.сопл 


Игра по фильму, а ужтем бо- 
лее по популярному телевизи- 
онному сериалу, обречена на 
успех еще до своего релиза. Ка- 
чество не имеет значения, ли- 
цензия — наше все. Знакомые 
персонажи — хорошо. Узнавае- 
мые локации — ещелучше. Диа- 
логи “как в кино” — отлично. 
Предложить игроку делать тоже 
самое, что и герои синего экра- 
на, — просто прекрасно. Сме- 
шать это с простым игровым 
процессом и “рисованной” гра- 
фикой... Да-да, конечно, рецепт 
коммерческого до последнего 
бита проекта. 

Вот  Ри$оп Вгеак: —ТПе 
Сопзриасу — плохая игра. Мерзкая 
от начала до конца. А “пипл хава- 
ет”, поэтому, несмотря на много- 
численные переносы, и Ноизе, 
М.О. все-таки вышла в продажу. 
Зачем, спрашивается? 


Первые опасения вызывает за- 
нимаемое игрой место на жестком 
диске: в “весе” она не набирает и 
800 мегабайт. Никто не спорит, что 
размер — не главное, но сомнения 
закрадываются. А что, если нам 
подсунули наспех скроенную дем- 
ку? Подобная мысль, к слову, посе- 
щает на протяжении почти всего 
игрового процесса. 


Скучные будни 


Полноценного сюжета, как в 
той же Ризоп Вгеак: Тпе Сопзригасу, 
в Ноизе, М.О. нет. Игра напомина- 
ет сериал с практически не связан- 
ными между собой пятью частями. 
Этакий ситком от мира видеоигр. 

Доктор Хаус вместе со своей 
бравой командой и под надоедли- 
вым руководством Кадди будет об- 
следовать и лечить пациента за па- 
циентом. Ради мира во всем мире 
и яблочного пирога, попутно полу- 
чая огромное удовольствие от из- 
мывательства над больными, вра- 
чами-коллегами и руководством. 
Диалоги и шутки знаменитого док- 
тора вчастности сделаны насамом 
что ни на есть среднем уровне. Ни 
плохом, ни хорошем. Среднем. Ни- 
каком. В памяти остается в лучшем 
случае с пяток шуток и смешных 
фраз, остальное же не несет в себе 
никакого смысла и быстро забыва- 
ется. Ближе к концу игры желание 
читать похожие скучные реплики 
вовсе пропадает. Так что если 
сравнивать телевизионный сериал 
и проект по мотивам, то оригинал 
обставляет интерактивное творе- 
ние Тедасу !мегасвуе на добрые 
две головы. Нудаинатом спасибо, 
потому что диалоги — единствен- 
ное, что хоть совсем чуть-чуть, но 
вытягивает Ноизе, М.О. из ямы с 
коричневой дурно пахнущей суб- 
станцией. 


Врачебные будни 


При кажущемся на первый 
взгляд разнообразии, игровой 
процесс данного недоквеста-не- 
досборника мини-игр заставляет 
скучать и устало закатывать глаза 
очень-очень быстро и эффективно. 
Уже к третьему эпизоду веки начи- 
нают тяжелеть, рот — раскрывать- 
ся в сочном зевке, а свободная от 
компьютерного грызуна рука мед- 
ленно, но уверенно тянется к за- 
ветной комбинации клавиш АН+ЕА. 
Здоровый сон куда важнее низкоп- 
робных коммерческих поделок, да. 

И все же разработчики смогли 
увлечь, хоть и ненадолго. Наибо- 
лее интересным занятием оказал- 
ся осмотр пациентов. Исследуем 
тело на предмет отклонений от 
нормы, разговариваем с больным 
и ставим предварительный диа- 
гноз. Только потом — анализы и 
более тщательное обследование, 
если это необходимо. Если, конеч- 
но, клиент не жалуется на похище- 
ние инопланетянами, низкую зарп- 
лату или кривоногих футболистов 
из любимой команды. 

Дальше игроку предлагают за- 
ниматься практически всей черно- 
вой работой: брать кровьу пациен- 
тов, исследовать ее, проводить би- 
опсию, сравнивать рентгеновские 
снимки больных с нормальными 
снимками и прочее. Правда, отли- 
чия между большинством дей- 
ствий исключительно внешние. На- 
бор приемов примерно одинаков, 
так что если научитесь вводить 
шприц в вену, то так же просто 
сможете и орудовать гаечным клю- 
чом. Жаль, что в реальной жизни 
так нельзя. 

Дальше — хуже. Немалую 
часть геймплея занимает доволь- 
но популярный в казуальных кругах 
поиск предметов на картинке. 


Право слово, удовольствие для из- 
вращенцев. 


Страшные будни 


Помимо всех прочих “прелес- 
тей”, Ноизе, М.О. ещеи некрасивая 
игра. Картинка прямо-таки колет 
глаза немаленькими полигонами. 
Но на все можно было бы закрыть 
глаза, если бы не одно “но”. В гра- 
фическом плане проект представ- 
ляет собой самое настоящее 
слайд-шоу. С музыкой и интерак- 
тивом, но все же поделка 1едасу 
\егасНуе — это набор картинок с 
кривыми рожами героев изтелесе- 
риала. Настолько кривыми, что да- 
же ужимки Хауса не вызывают ни- 
чего, кроме недоброй сдержанной 
улыбки. Потому что сменяющие 
друг друга слайды прокатили бы в 
квесте с качественными голово- 
ломками или захватывающим сю- 
жетом. А здесь это моветон и не- 
красиво. 

От внешнего вида недалеко 
ушел и звук. Ни одно слово в игре 
не озвучено, а развлекать ушные 
раковины игроков призваны не- 
приметные, но от этого не менее 
надоедающие мелодии. Черт возь- 
ми, неужели было жалко отсчитать 
пару лишних купюр и добавить в 
проект хоть что-то действительно 
хорошее? Что-то, за что не хоте- 
лось бы покарать разработчиков 
всеми возможными методами? 
Видимо, да. 

Нет никаких сомнений, что 
игра окупится. Окупаться про- 
сто нечему. Минимум затрат, 
максимум прибыли. Искусство 
делать деньги, наглядное посо- 
бие. 


РАДОСТИ: 


Занимает мало места на 
жестком диске 

Несколько смешных шуток 

Удаляется намного быст- 
рее, чем устанавливается 


ГАДОСТИ: 


Все остальное 


Неинтересно. Скучно. Де- 
шево и совсем не сердито. Бы- 
стро наскучивает и разочаро- 
вывает. Особенно тех, кто не 
испускает лучи счастья при 
упоминании доктора Хауса и 
вообще далек от медицины. В 
Сети достаточно отличных 


сборников мини-игр, на фоне 
которых Ноизе, М.О. выглядит 
просто убого. 


Обзор написан по РС-версии 
игры 


Максим Цей Паршуто 


выл. 


Ах, вот здесь он “достал” Энн Маккефри! 


Жанр: .адвенчура,Паск’п’!а$В 

Платформы: ХБох 360, 
РауЧайоп 3 

Разработчик: Нопеаа Сатез 

Издатель: Бескопс Ап5 

Похожие игры: серия Ваго’5 
Тае, серия Оуепога, Тогс Но 

Официальный сайт игры: 
млм. аеайзрапк.сот 


“Да и не герой я вовсе. Герои 
грабастают королевства и прин- 
цесс, регулярно делают физичес- 
кие упражнения, а когда улыбают- 
ся, то солнечный луч играет у них 
на зубах и загорается звездочкой 
— дзыны! Сволочи они, эти герои”. 

Терри Пратчетт, книга “Стража! 
Стража!” из цикла “Плоский мир” 


Идея делать деньги ирони- 
зируя стара как мир, но свежа и 
нова каждый сегодняшний 
день. Масс-культ, новые трен- 
ды, упивающиеся собственны- 
ми соплями малолетки — весь 
этот бред порождает вполне ло- 
гичное желание немного прой- 
тись едким сарказмом по меж- 
дународному безумию. Иногда 
тонко и иронично, иногда сме- 
хом с низов живота и намерен- 
ным наплевательством на ка- 
кую-то политкорректность. 
Главное — шутить надо умело. 
Кто-то из классиков сказал, что 
комедия — жанр куда более 
сложный, чем трагедия. Не по- 
споришь: рассмешить сложнее, 
чем заставить рыдать. 

Рон Гилберт — один из самых 
ярких представителей старой шко- 
лы вигровой индустрии, чья звезда 
сияет и по сей день, аего фантази- 
ям, казалось бы, нет пределов. Ле- 
гендарные Матас Мапзюп, Рак 
МсКгаскеп апа ше Ап 
МиаБепаег$, папа 4опез апа Ме 
[ах  Сиизаде: Тве Сгарбс 
Айдуептиге, культовые Тпе ЗесгеЕ о! 
Мопкеу Зап и Мопкеу Запа 2: 
еСписк'з Вемепде — авторские 
проекты Рона, а уморительная 
Реппу Агсаде Адуетигез$ явно не 
была бы такой уморительной, если 
бы в ее разработке не принимал 
участие этот колоритный весель- 
чак. Без него жанр “квест”, навер- 
ное, никогда бы не был таким, ка- 
ким он является. Но Рону недоста- 
точно. Рон продолжает шутить. 


Продолжение следует... 


Казалось бы, сатирического 
фэнтези мы видели уже столько, 
что если от пресыщения им нас 
еще не мутит, то уж удивить в этом 
поджанре точно больше нечем. И 
даже больше: иногда решительно 
непонятно, иронизируют ли авторы 
над клише историй про магические 
артефакты и спасителей человече- 
ства от великого зла или же на- 
строены серьезно. Все уже было 
сказано до выхода ОеаЗрапк: в 
литературе властвовал Терри 
Пратчетт, шутили Шекли с Азимо- 
вым, среди компьютерных игр по- 
падались серии Вага’5 Тае, 
Оуепога, в какой-то мере Кто’$ 
Воиту, Бипдеоп Кеерег и РаЫе. И 
Рон Гилберт не пытается удивлять, 
полностью сконцентрировавшись 
на юморе и атмосфере. Фактичес- 
ки, перед нами уже виденная мно- 
жество раз притча в карамельно- 
конфитюрном королевстве про — 
разклише! — зло вселенского мас- 
штаба, — два клише! — великого 
героя и спасителя всего сущего и 
— три клише! — великий артефакт 
под названием “артефакт”. И сразу 
приходит уныние: Рон Гилберт, 
стараясь высмеять штампы фэнте- 
зи, умудрился вляпаться в самые 
избитые штампы сатирического 


Фэнтези. И утыкаешься носом в не- 
достаток свежести: игре многого 
недостает. Недостает индивиду- 
альности юмора и действительно 
интересного, вызывающего под- 
линное любопытство сценария. 
Недостает колоритного, харизма- 
тичного персонажа, насмешливого 
псевдогероя, а ДэтСпэнк на эту 
роль, увы, не годится. Недо- 
стает массы вещей, ко- 
торые смогли бы пре- 
вратить просто ми- 
лый — ироничный 

проект в действи- 

тельно знаковую 
фигуру на полях са- 
тиры. 

Сначала реши- 
тельно не смешно и 
даже не умилитель- 
но, хоть и чувству- 
ешь себя в ме- 
стном мир- 
кенаудив- 
ление рас- 
слабленно и 
приятно. Штам- 
пы остаются штам- 
пами, но при всем 
этом ясно осознается, что 
ДеаЗрапк вовсе не старается нас 
смешить. Можно было бы вычурно 
“высмеивать” поп-культуру, наря- 
жая гоблинов в лосины и заставляя 
фей заказывать товары через “ма- 
газин на диване”, корчить с экрана 
рожи с красными клоунскими но- 
сами, пока зрителей и участников 
не начало бы выворачивать, но Рон 
Гилберт не повторяет ошибок 
ЗйейЁ Огеат$ с их Сгоезаие 
Тасёсз: ЕМ! Негоез. Все намного 
проще, и вино по бокалам тут раз- 
ливает непосредственность. Теп- 
лый, на удивление гостеприимный 
мир становится близким и родным, 
не забывая при этом сверкать не- 
которой пряничностью и сценично- 
стью. Элементы антуража, будь то 
густые лесные заросли, цветочные 
газоны или маленькие сельские 
домики, все какодин выглядят пло- 
скими декорациями. А мизансцена 
со скачущим главным героем и во- 
все выполнена в форме эдакого 
небольшого трехмерного плането- 
ида. И пусть такая игра в театр не 
вызывает бури восторга или хотя 
бы кусочка умиления, она создает 
очень комфортное настроение для 
шинковки местных сатирически- 
клишированных монстров. Техно- 
логические барьеры никто не пре- 
одолевал, какой-то карикатурнос- 
ти туттоже нету — и как раз все это 
и делает мир игры таким притяга- 
тельным. Вместо того, чтобы ста- 
раться заставить нас хохотать все- 
гда и везде, Рон Гилберт сотовари- 
щи сконструировали индивидуаль- 
ную и самобытную вселенную, кое- 
где напоминающую блошиный 
цирк или кукольный театр абсурда. 
Просто сказка, в своей первоздан- 
ной красоте от чистоты. 

Юмор есть, и юмор отличный, 
только приходит он в совершенно 
нетипичных местах, что автоматом 
возвращает покачнувшееся знамя 
иронии Беа@ЗрапкК обратно на 
флагиток. Уходя в клише в сюжете 
или лепя нарочито гротескных 
монстров, Рон Гилберт не изобре- 
тает ничего нового, а старые боро- 
датые анекдоты уже не вызывают 
даже улыбки. Но в остальном про- 
ект словно заставляет вспомнить 
нас про времена упоения сериа- 
лом Мопкеу |апа. Весь смехскры- 
вается в диалогах и заданиях, что 
становится весыма приятной не- 
ожиданностью. Еще более прият- 
ным сюрпризом является внезапно 
очень тонкий, едкий, теплый и до- 
брый юмор, когда, заслышав оче- 
редную шутку, появляется желание 


а 


вы 
чцелкнуть паль- 
цами и процити- 
ровать Терри 
Пратчетта: “Ах, вот 
здесь он “достал” 
Энн Маккефри!” Или серию ОаБо 
и \М/ойд ог М/агогаН. Или Анджея 
Сапковского и Джона Рональда Ру- 
эла Толкина. Или футбольных фа- 
натов и эмобоев. Или самих себя: 
самоиронией Рон Гилберт явно не 
обделен. И без сатиры — окружаю- 


а феи ® рее 


щие пер- 
сонажи или 
ехидные хит- 

рости при выполне- 

нии квестов умиляют 

и забавляют. Тонко, 
метко, очень интелли- 
гентно. И вот где еди- 
норог зарыт: для вос- 
приятия такого юмора 
отигрока требуется не- 
дюжая образованность 
и уровень осведомлен- 
ности. Не имея за плечами 
самых знаковых фэнтезийных про- 
изведений как в литературе с кине- 
матографом, так и в игровой инду- 
стрии, не умея отлавливать много- 
численные намеки и афоризмы, 
получаете риск упустить основную 
массу действительно удачных шу- 
ток. И от этого беда: стараясь уго- 


дить “среднему игроку”, 

авторы в ОеаЗрапк 

переборщили с разно- 

мастностью — любите- 
лям тонкой иронии не по- 
нравятся пассы актуаль- 
ной аудитории с сортирны- 
ми шугочками и все теми же 
клише. 

Учитывая, что основная масса 
юмора в Оеа#рапК запрятана в 
персонажах, диалогах и заданиях, 
вполне удивительно, что для игры 
был выбран жанр Наск’п’ЗазП, ане 
кажущаяся мне в этом случае куда 
более логичной адвенчура. Не ска- 
зать, что потасовки с местным ми- 
ловидным бестиарием утомляют, 
но и полноценного дьяблозамени- 
теля из игры не вышло. Противни- 
ки долго не живут, слишком легко 
погибая от магического клинка с 
клишированно-забавным названи- 
ем, рост в уровнях совершенно ус- 
ловен и ровным счетом ни начто не 
влияет, а манчкинство сходит на 
нет из-за просто неиссякаемого 
источника дохода. Вроде ничего 
такого, но лишние элементы вызы- 
вают лишние вопросы, даже невзи- 
рая.на то, что процесс нарезки из 
карикатурной нечисти болонской 
колбасы скорее напоминает ар- 
кадно-увлекательных убийц вре- 
мени вроде нашумевшей Рат5 м5. 
2отлЫе$. Тем более что априори 
занудное закликивание, ввиду от- 
сутствия всяческого вызова, в этом 
случае сродни релаксации — за 
это воздействие надо благодарить 
музыкальное сопровождение. 
Действуя от противного, в 
Беабрапк удивительно тонко и 
органично вплетаются джазовые 
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переливы, блюзовые заигрывания, 
кое-где рокабилли и кантри-рок. И 
в итоге проект предстает эдаким 
целебным зельем для пресыщен- 
ных пафосом и судьбами несущес- 
твующих королевств ролевиков, 
тем более что никто не мешает 
пригласить в игру приятеля и по- 
смеяться на пару. Жаль только, что 
второй персонаж — маг, волшеб- 
ник и чародей СайдКик — хариз- 
мой умудряется уступать и Дэт- 
Спзнку. А так — компанейски, за- 
бавно, мило, непродолжительно. 
То, что Рон Гилберт прописал. 


Продолжение 


Решив не тянуть кота за хвост, 
разработчики выпустили в свет до- 
полнение ТВопд$ ог Мпие, едва- 
едва получив первые финансовые 
отчеты о продажах оригинальной 
Реа$рапк. И, фактически, не 
явили в нем ничего нового. Не про- 
должение, не расширение и до- 
полнение, а скорее новый эпизод, 
похождений ДэтСпэнка, создан- 
ный и продаваемый специально 
для тех, кому десяток часов ориги- 
нала показались сущей мелочью, и 
из-за денег. От начала уже немно- 
го мутит: уж слишком очевидной и 
приевшейся видится попытка обы- 
грать в новой сюжетной части ис- 
торию “Властелина колец”, но 
дальше мы получаем ровно то, на 
что и рассчитываем. Немного 
больше разнообразия по части 
иронии: в ТПопд$ о Мие шутят 
шутки, забрасывая в сказочный 
мир роботов-убийц и предостав- 
ляя возможность стрелять из 
пулеметов по Санта-Клау- 
су, да только выглядит это № 
уже слишком жалко. Благо \ 
запаса тонких колкостей 
хватило на еще один набор 
диалогов и заданий. Тут все 
отлично — но на общем фоне они 
уже уходят на второй план. Допол- 
нение только для тех, ко- 
му мало оригинала, 
хотя оно явно дает 
понять: пары вече- 
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ров за ВеаЗрапк было более чем 
достаточно. 

У Рона Гилберта получилась 
не самая лучшая комедия, па- 
родия или сатира. Хвататься за 
живот и перекатываться по по- 
лу, дико хохоча, от ОВеа$рапк 
не хочется. На самом деле не- 
увядающему` игровому режис- 
серу удалось что-то большее: 
игра по-настоящему трогает. 
Своей милой наивной атмосфе- 
рой, отсутствием старания по- 
казаться смешной, позитив- 
ным, непосредственным, иног- 
да почти по-детски радужным 
настроением. А хохотушки ос- 
тавьте бегущим пальцам и про- 
чим дегенеративным скэтч- и 
стенд-ап “юмористическим” 
программам. 


РАДОСТИ: 


Легкая, милая, приятная ат- 
мосфера 

Трогательный 
мир 

Блестящий юмор в диало- 
гах и квестах 

Бои расслабляют 

Великолепный графический 
дизайн 

Отменное музыкальное со- 
провождение 


пряничный 


- Лекарство, 


ГАДОСТИ: 


Юмор вне болтовни и зада- 
ний клишированный, а кое-где 
и пошлый 

Маловато новизны 


ВЫВОД: 


Реа$рапк — это десяток 
часов позитива и хорошего на- 
строения; ТКопд$ о? Мчие — то 
же самое, если после первой 
порции вас еще не тошнит от 
сплошной розовощекой все- 
объемлющей радости и хочет- 
ся продолжения. ОеаЗрапКк — 
это лекарство от пафоса и се- 
рьезных мин больших, крутых, 
как вареные яйца, ролевых игр. 
которому нужно 
свое время и место; и умерен- 
ная дозировка, которую не со- 
блюдает ТКопд$ о? Утие. А так 
— Рон Гилберт, господа! Апло- 
дисменты, закадровый смех. 


Слава Кунцевич 


по ХБох 360-версии игры 


Обзор написан 


Кто такой Джон Галт? 
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“Добродушные мечтатели минувших веков воображали себе, 
что прогресс, в триумфальном своем шествии по арене наших ци- 
вилизаций, улучшит как людей, так и учреждения и водворит раз и 


_ навсегда вечный мир”. 


и Альбер Робида 


‚Скрываясь от разъяренного властителя Крита царя Ми- 


_ носа на искусно сотворенных его отцом Дедалом крыльях, 
_ Икар, словно символ человеческой целеустремленности, 
` устремился ввысь, к солнцу, к необъятным просторам, не- 
_ доступным простым смертным. Пренебрегши наставления- 


ми отца, мол, жар светила может растопить воск, скрепляю- 
щий перья, — и крылья распадутся. Икар утонул в море не- 
далеко от острова Самос, был похоронен Гераклом на ма- 
леньком островке, но память о нем сохранилась — как о во- 
‘площении китча человечества, сильном, стремительном, 
дерзком, самоотверженном, светлом. . 
№танопа! Сатез недаром носят такое название и не за краси- 

вые глаза вернули его себе после короткой смены фамилии после 
замужества за Таке-Тмо. Мастера своего дела, а дело это состоит 
вовсе не в бесконечной сборке на конвейере струйных проектов 
под руководством одного из самых креативных игровых режиссе- 
ров современности Кена Левайна. Это люди, которые всего- на- 
всего подарили миру Зузегт ЗПосК 2, Егеедот Рогсе и, конечно 
же, ВюоЗВоск. Последнее — это трепетное, атмосферное, эстети- 
чески чистое, очень эмоциональное приключение, где стиль и глу- 
бина превалировали над новейшими технологиями и какими-то 
игродельческими правилами. Настоящий “фестивальный” проект, 
подкупавший силами, мыслями и надеждами, затраченными на 
его разработку. И, что справедливо, встреченный как критиками, 
так и аудиторией игроков необыкновенно тепло и радушно. За- 
служенно. История рая, обернувшегося антиутопией, воссоздан- 
ная из крупиц мыслей Айн Рэнд, Олдоса Хаксли, элементов стиля 
архитектуры и антуражей ар-деко и дизельпанка. Игра, созданная 
с любовью, не могла не быть любима. Как и вторая часть, у кото- 
рой не получилось удивить, но вполне вышло подарить еще одно 
приключение в подводном городе, дополненное историей одного 
Большого Папочки. ВюпПоск 3 быть — об этом проболтался 
Штраус Зельник, еще когда говорил об экранизации первой час- 
ти, но трудно было ожидать, что ею станет то, что скрывается под 
кодовым именем Ргоес!сагиз. Скорее, можно было подумать на 
Зузет ЭПосСК 3 или какой-то новый проект, но... Отставить, фак- | 
тически, Вюпоск шйпйе и является совершенно новой ‘игрой, со- 
здаваемой без каких-либо 1 ивязок — стилистических или смыс- 
ловых — кпервым частям. Тогда `почему он тоже ВюЗпоск? Быть 
может — бренд, быть может — дух, быть может — прихоть, но ка- 


_ кое это имеет значение, когда через два года перед нами матери- 


ализуется очередное эмоциональное о в сеттинге ан- 
тиутопии? р ^ у ь 


=> $ й чи 
_ 
| “Всем все безразлично. Все пребывают в и - ии упоитель- 
ной лени. Я с вами скоро вообще обалдею. эн зы поставили 
‘своей целью свести меня сума. Боже мой, как хочется хоть какого- 


то душевного подъема, хоть совсем немного. т услышать 
теплый, проникновенный голос: “Господи! Я живой!” Есть мысль — 
немного поиграем? Давайте притворимся, что мы человеческие 
существа и действительно живем. Почему для смеха не повалять 
дурака? Притворимся, будто мы люди”. Джон Осборн, “Оглянись 
во гневе” ‚ 

Окончание на странице 32 
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Тематика антиутопии продолжается. Только, похоже, 
Кен Левайн сотоварищи не собираются в очередной раз 
разыгрывать ту же постановку. Наметилось развитие. От- 
ход отакцента на противопоставление объективизму Айн 
Рэнд с перекличкой с ее романом “Атлант расправил 
плечи”, воодушевляясь книгой “О дивный новый мир” Ол- 
доса Хаксли, в сторону тематики изоляционизма. Сцена- 
ристы меняют полярность и рисуют противопоставление 
“Острову” все того же Хаксли? На данный момент можно 
только догадываться. 

Практически Лапута Джонатана Свифта или техноло- 
гическое чудо из романов Жюля Верна — огромный воз- 
духоплавательный город “Колумбия”. Построенный и за- 
пущенный в самом начале прошлого века, он — как гор- 
дость американского государства, торжество науки Но- 
вого Света, превосходство страны Томаса Эдисона и 
географической лаборатории Николы Тесла. И смерто- 
носноеоружие. Где и в каком именно международном 
инциденте оказалась замешана Колумбия, известная.на 
сей день предыстория умалчивает, а дальше город-сказ- 
ка исчезает за облаками, превращаясь в легенду. Шанс 
прикоснуться кней выпадает Букеру ДеУитту — сотруд- 
нику “Детективного агентства Пинкертона”. От предло- 

‘жения попасть на борт затерянного города, о котором 
уже двенадцать лет ничего не было слышно, даеще с за- 
данием спасти ожидаемо очаровательную девушку по 
имени Элизабет — от такого предложения не в силах от- 
казаться ни один любитель приключений. Особенно если 
в его дырявых карманах гуляют семь ветров. Но онеще 
не знает, во что ввязался — и мы еще не знаем, во что 
ввяжемся с релизом игры, но можем догадываться. 

Мечта, обращенная прахом. Рукотворная сказка, пре- 
вратившаяся в ад в небесах. Мы окажемся в увядающем, 
атрофированном мире: Колумбия без должного ухода и 
исправления технических неполадок буквально развали- 
вается на части. Да и вообще, там творится какая-то чер- 
товщина. Кто-то задумчиво и деловито подметает порог 
объятого пожаром дома, изначально нейтрально настро- 
енные товарищи внезапно начинают излучать глазами 
‘само зло, птицы нападают целыми стаями, стремясь за- 
клевать насмерть, погода меняется моментально, ииз 
потаенных уголков города выползают механические тва- 
ри... Колумбия объята гражданской войной. Власть тота- 
литаристов дает трещину, куда устремляются члены 
группы “Глас народа", ведущие против правящей вер- 
хушки городскую герилью. И посреди этого безумия — 
главный герой на пару с той самой загадочной девушкой. 
Нет, кооператива быть не должно. 


“Ненавижу римлянина по имени Статус Кво... Шире 
открой глаза, живи так жадно, как будто через десять се- 
кунд умрешь. Старайся увидеть мир. Он прекрасней лю- 
бой мечты, созданной на фабрике и оплаченной деньга- 
ми. Не проси гарантий, не ищи покоя — такого зверя нет 
на свете. А если есть, так он сродни обезьяне-ленивцу, 
которая день-деньской висит на дереве головою вниз и 
всю свою жизнь проводит в спячке. К черту!.. Тряхни по- 
сильнее дерево, пусть эта ленивая скотина треснется 
задницей об землю!" Рэй Брэдбери, “451 градус по Фа- 
ренгейту” 


Разработчики меняют стилистику, но в этих дизайне- 
рах сомнений нет и быть не может. Они отходят от ар-де- 
ко на грани шутовства и карамельных 50-60-х годов про- 
шлого века, давая крен в антуражи конца Викторианской 
эпохи с примесью ретрофутуризма, притормаживая воз- 
ле Говарда Хьюза. Город, парящий в небесах, — как он 


может быть не прекрасным и не впечатляющим?! Здания, 
улицы и клочки земли, расположенные на платформах, 
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которые тянут к звездам аэростаты. Множество неболь- 
ших островов, соединенных между собой монорельсовой 
дорогой, скрепляющей их вединую неразрывную систе- 
му — город Колумбия. 

Слишком рано для ар-деко — строгая закономер- 
ность форм, изысканные геометрические узоры, рос- 
кошь и шик делают шаг назад, возвращаясь к истокам. 
Ар-нуво, он же модерн: причудливые шпили и мягкие об- 
текаемые формы стен домов, элегантные церкви, отсы- 
лающие к барокко, возвышенность, стремящаяся во- 
влечь искусство во все сферы бытия. И тактолько острее 
будет ощущаться язвительная разделительная линия: от 
прекрасного — кхаосу и упадку, от изящного — к без- 
умию и тоталитаризму. Агитационные плакаты и полити- 
ки, вещающие законы партии перед пустым залом. Что 
привело утопию к антиутопии, нам предстоит выяснить. 
Загвоздка в том, что, судя по всему, и тут нашлось место 
наркотическому веществу, дающему необычные способ- 
ности, а это внушает опасения: повтор сюжета первой 
части тут ни кчему. 

Конец Викторианской эпохи плюс ретрофутуризм да- 
ют в суме стилистику стимпанка — дизельпанк из ориги- 
нала возвращается на шаг назад. Старый добрый стим- 
панк, когда облака разрезают стальные крылья механи- 
ческих птиц, а в груди проржавевшего металлического 
человека бьется сизое сердце. Гипертрофия: гигантские 
паровые пушки в стиле 7-линейной опытной Карелина, 
стреляющие ядрами массового поражения, огромные 
механизмы на шестеренках не до конца понятного про- 
исхождения, роботизированные лошади, извергающие 
пар из ноздрей, и многие другие приятные и милые 
сердиу любителя паропанка мелочи. Джентльмены в ци- 
линдрах и фраках, дамы в корсетах и кринолинах с капо- 
ром на голове, плебеи в кепках, куртках и сапогах. И низ- 
менность человеческой природы: похоть, гнев, тщесла- 
вие, алчность, зависть —механистический мир всеоб- 


\ щей деградации. 


И метафизика. Естественно, никоим образом не тех- 
нофэнтези — что-то общее с плазмидами, позволяющи- 
ми раскрыть в себе недокументированные способности 
вроде телекинеза или электрошока. В общем, это мы уже 
видели, и, не выдумав для этих биологических модифи- 
каций другую историю, разработчики рискуют нас рас- 
строить, сильно расстроить. 


“Работа сделана мастерски. Но только позволь им на- 


чать рассуждать о назначении жизни — и Форд знает, до : 


чего дорассуждаются. Подобными идеями легко сбить с 
толку тех высшекастовиков, чьи умы менее устойчивы, 
разрушить их веру в счастье как Высшее Благо и убедить 
в том, что жизненная цель находится где-то дальше, где- 
то вне нынешней сферы людской деятельности; что на- 
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2; №10 2230), октябрь, 2о10 год 


значение жизни состоит не в поддержании благоден- 
ствия, а в уг. лублении, облагораживании человеческого 
сознания, в обогащении человеческого знания. И вполне 
возможно, подумал Главноуправитель, что такова и есть 


| цель жизни. Но в нынешних условиях это не может быть 
| Злущено". Олдос Хаксли, “О дивный новый мир” 


час на проект смотришь двумя глазами: одним — 
ко распахнутым веком, другим — с до боли сжа- 
ым. 'Под управлением Кена Левайна талантливейшие 
дизайнеры и художники, которые неминуемо удивят и 
впечатлят нас в мйпйе архитектурой, городскими жителя- 
ми и бескрайними небесами. Но дешевеет талант масте- 
ра, если его холст плохо пригоден для сотворения шеде- 
вра. Пусть разработчики сменили версию “нереального” 
движка до “три-точка-ноль”, пусть он уже устаревший, ав 
год конца света, по мнению Майя, и вовсе станет архаиз- 
мом — не суть, но все эти сверкающие поверхности и 
куклы-модели в одном эмоциональном приключении мо- 
гуттолько бесить. : 

Кен Левайн сотоварищи прислушиваются к мнению 
общественности, даже ктой ее части, которая хочет по- 
лучить из тонких материй ВюбРоскК струйный полноцен- 
ный шутер с Хансом Циммером и кинематографической. 
постановкой. Благо прислушиваться-то прислушиваются, 
но больше своей головой думают. Например, несмотря 
на то, что в прошлой игре серии, созданной умелыми 
подмастерьями из Австралии, имелся в наличии весьма 
оригинальный и любопытный мультиплеер, режиссер 
итабопа! Сате$ практически отвергает появление его в 
пбойе, даже в виде кооператива. Единственная скидка — 
это большее разнообразие в выборе средств уничтоже- 
ния безумных жителей поднебесного города, подразуме- 
вающее полный отказ от “условно пригодных” дробовика 
и электрошока. Забавно, раньше можно было самостоя- 
тельно комбинировать оружие, фактически развлекать 
самих себя, теперь же Левайн сделает это обязательным 


` условием для прохождения. Видимо, пока некоторых 


особо одаренных игроков властной рукой не заставишь 
проходить дарованный проект с интересом, они до этого 
сами не дойдут. Атак — набор плюсов и минусов для 
каждого оружия или специального умения, аеще — эф- 
фектные и эффективные комбинации со способностями 


- Элизабет. А эта юная особа будет не так беззащитна, как 


может показаться: захватить облако или собрать груду 
металлических обломков и сплавить их в один шар для 
нее вовсе не проблема. Жаль только, что ради этого она 
жертвует своим здоровьем — очередная загадка игры. А 
после — дело за малым: электрошзокам Бухей может об- 
ратить облако в грозовую тучу, а шар раскаленного добе- 
ла железа отправить прямо в сарынь врагов. И, внима- 
ние, это уже за первый десяток минут игры. И, да, наде- 
емся, что на этом десятке минут, показанном в 
геймплейном ролике, фантазия “фестивальных” авторов 
не иссякнет. 

Глядя каждый год на провалы и разочарования, 
созданные людьми, которые по определению не 
могли подкачать, за судьбу ВюЗпоск мйлйе волни- 
тельно. Но стоит лишь перестать уповать на шедевр, 
коим тогда еще неизбалованному “фестивальным” 
мейнстримом глазу предстал оригинал, как стано- 
вится спокойнее. Даже в том случае, если Левайн 
сотоварищи банально перенесут Восторг поближе к 
звездам, уже будет неплохо. Но тревога, тревога... 
Чешские мастера игрового искусства недавно шоки- 
ровали в отрицательном смысле слова второй час- 
тью Майа... Да хранит итавова! Уре ты Галт. 


$ 


В Кунцевуч` 
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